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Предисловие 


Предлагаемая книга является третьей в серии “Игры для 1ВМ 
РС”, выпускаемой нашим издательством. Первые две книги этой 
серии: Д. Дворак “350 лучших игр для 1ВМ РС”; Компьютерные игры 
для ВМ РС '92-'93; вышли в свет в 1994 г. 

Настоящая книга содержит описания игр 1993—1994 гг., опуб- 
ликованных в популярных американских и европейских изданиях, 
доработанные и дополненные нашим издательством. В книгу включе- 
ны подробные описания 24-х наиболее популярных игр с рисунками, 
диаграммами, картами, таблицами пошаговых решений (11 и 2 части). 
3-я часть книги содержит полезные советы, пароли и секреты к попу- 
лярным играм, которые до сих пор не публиковались. Надеемся, что 
предлагаемая книга будет небезынтересна и полезна для наших старых 
и новых читателей. Попрежнему будем очень признательны нашим 
читателям за деловую критику и полезные советы, к которым мы 
относимся с большим вниманием и интересом. 


Издательство “Пергамент” 


Обращение к читателям 


Обрашение к читателям 


Дорогие читатели, мы благодарны Вам за отклики на наши 
книги: “350 лучших игр для [ВМ РС ” и “Компьютерные игры для 1ВМ 
РС '92-93”. Особую признательность за теплые слова и добрые 
пожелания хочется выразить следующим читателям: 


. Шугалею Р.Е. (г.Москва) 

. Сусанину Николаю (г.Москва) 

. Самсонову Артуру (г.Дубна Моск.обл.) 
. Тревилову А.В. (г.Томск) 

. Устинову А.С. (г.Северодвинск) 

. Калупаеву Максиму (г.Москва) 

. Дудкову Алексею (г.С-Петербург) 

. Чупракову Дмитрию (г. Москва) 

. Максменко Михаилу (г. Находка-22) 
10. Белякову Сергею (г.Дзержинск) 

11. Демину С.Д. (г.Владивосток) 
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и многим другим откликнувшимся на наши анкеты. 


Популярные игры 


На основании ответов на наши анкеты мы составили десятку 
самых популярных компьютерных игр, которые пользуются у Вас 
наибольшим успехом : 


$ит & СИу 
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Бипе 2 
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Рипсе оЁ Регза 1-2 
Со Бтз 1-2 

Мо! ет 3-0) 
Х\Мпе 

Мазег о! Огеоп 
Сотапспе 


Фо чотьююь- 


Рейтинг каждой игры зависит только от того, насколько часто 
ее название упоминается в Ваших письмах. 


Побольше подробных описаний... 


Побольше подробных описаний... 


Редакция нашего издательства старается получать для своих 
читателей информацию обо всех новинках и наиболее полно и подроб- 
но описывать игры дла ВМ РС. Однако, это не всегда удается по 
разным причинам. Поэтому мы готовы к деловому сотрудничеству с 
нашими читателями: если у Вас есть подробные и доступно изложен- 
ные описания последних компьютерных игр, советы или схемы, 
пришлите, пожалуйста, нам отрывки этих материалов, и, если Ваши 
материалы покажутся нам интересными, мы свяжемся с Вами и 
оговорим условия их приобретения. Не забудьте указать свой подроб- 
ный адрес и телефон. 


Сообщите код... 


К сожалению, материалы, которые мы используем для описания 
игр, далеко не всегда содержат “секреты”, коды, применяемые в той 
или иной игре. Переводить полностью фирменные описания и руко- 
водства не всегда возможно по материальным соображениям. В этой 
ситуации приходится довольствоваться имеющимся материалом. 


Пришлите игру... 


Наше издательство не занимается платной рассылкой игр. Если 
фирмы, которые этим занимаются, обратятся к нам, чтобы дать свою 
рекламу и адреса куда, можно присылать заявки, мы с удовольствием 
это сделаем и поможем вам. 


Адреса, гле можно купить или обменять наши книги: 


г.Москва: 
Новый Арбат 8 “Дом книги”; 
Ленинский пр.д.40 “Техническая книга”; ыу 


г. Санкт-Петербург: 

Издательство “Питер”; 

Санкт-Петербургская “Книготорговая компания”; 
МТП “ Молен ”; 

“Техническая книга”, ул.Пушкинская 2; 
г.Красноярск-39: 

ИЧП"Интерсистем"; 


Мы готовы рассмотреть любые предложения о сотрудничестве 
по продаже наших книг с любой фирмой. Пишите и присылайте свои 


Пришлите наложенным платежом... 


предложения и заявки по телефону / факсу (812) 157-54-86 в режиме 
авт.факс с 23 до 8 утра по московскому времени. 
Пришлите наложенным платежом... 


От Вас требуется совсем немного: отправьте, пожалуйста, заяв- 
ку (письмо, открытку) с указанием Вашего точного адреса, почтового 
индекса и наименования книги. Стоимость такой услуги: розничная 
цена книги плюс почтовые расходы. 


Наш адрес: Санкт-Петербург 198302 а/я 122 


С уважением ИЗДАТЕЛИ 
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ЗЕВРВА 


Несколько слов о фирме $З!егга Оп-Мпе и ее основателях. 

В далеком теперь уже 1978 году началась одна из самых 
блистательных карьер в мире компьютерных игр. Супруги Роберта и 
Кен Уильямс создали уникальную по тем временам игру “Музегу 
Ноизе” (“Дом Чудес”), в которой удачно сочетались текст и графика. 

Пользователи компьютеров, и в первую очередь в Америке, 
вскоре стали предъявлять к играм более серьезные требования. Так 
началось восхождение фирмы “З!егга Оп-ЫШпте”, которую основали Кен 
и Роберта Уильямс. Автором историй для игр была Роберта, а Кен 
писал программы для компьютеров. К этому времени они перебрались 
из Лос-Анжелеса в небольшой городок Оукарст. => 

То место, где возникают теперь современные сказки— это обыч- 
ное большое здание, почти без окон, расположенное у подножья гор 
Сьерра Невада. Долина, в которой находится эта “кузница игровых 
идей”, своим ландшафтом напоминает те сказочные игры, которые 
рождаются здесь. Персонал Зегга Оп-Шпе в настоящее время состав- 
ляет более 500 человек. 

До сих пор серия “Кте’з Оиез” удерживает лидирующее 
положение среди приключенческих игр по количеству проданных 
копий: более | миллиона. Под контролем З1егга Оп-Мпе в настоящее 
время находится более 70% мирового рынка приключенческих игр. 
По словам Роберты Уильямс успех игр “Оиез{” основывается на 
удачном использовании легенд, мифов и известных сказок. 
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Для разработки компьютерных игр З1егга Оп-Шпе была создана 
собственная система программирования, позволяющая максимально 
упростить процедуру создания игр. Несмотря на это, даже для выпуска 
очередной версии (продолжения игры) требуется до двух лет. Конечно 
же, в эти два года программист не сидит все время за компьютером и 
не ждет, пока с неба свалится счастливая идея. Над созданием игры 
работает большая группа специалистов, в которую входят квалифици- 
рованные программисты, художники, графики, специалисты по сис- 
темному планированию. Объем работы здесь такой, что он не под силу 
одному человеку. 

Когда компания З!егга Оп-[те начинала свой “творческий путь”, 
увлечение компьютерными играми не было особенно распространено 
среди пользователей РС. Со временем ситуация радикальным образом 
изменилась. Истинные масштабы “игровой мании” выяснились только 
тогда, когда вирус “Ларри” вывел из строя огромное количество 
персональных компьютеров. 

“Кте’з Оиез{”—первое детище З!егга Оп-Ште, и с этой игры, 
собственно, и начался успех фирмы. Игра разошлась таким количес- 
твом копий, которым не мог похвастаться тогда, пожалуй, ни один 
программный продукт. К!п5”з Оцез{—невиданный долгожитель в мире 
компьютерных игр. Лучшие показатели популярности в Европе имела 
английская версия 1986 / 87 года. 


Немного истории 


Приключенческие игры, согласно распространенному мнению, 
возникли в одном американском университете. Чтобы развить способ- 
ности студентов к логическому мышлению, умение строить комбина- 
ции и научить работать вместе, один профессор предложил такую 
игру. Он спрятал тексты ответов на экзаменационные вопросы в 
разных местах здания университета и в разных файлах университет- 
ской компьютерной системы. Указания о том, где находятся эти 
данные и как их получить, он спрятал также частично в компьютере, 
частично в виде записок внутри здания. Задолго до появления тех игр, 
которые мы видим теперь на экранах компьютеров, их идея нашла 
свое воплощение в этой интерактивной “игре-поиске”. (По-английски 
“ие” означает “поиск”. 

Широкое распостранение игры этого жанра получили на так 
называемых домашних компьютерах. Прежде всего это был компьютер 
С-64 фирмы Соттодоге, первый домашний компьютер, получивший 
широкую популярность. 
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Совсем по-другому обстояло дело с 1ВМ-совместимыми персо- 
нальными компьютерами. При минимальном использовании графичес- 
ких средств, использовавшая так называемую “блочную графику” игра 
“НасК” покорила любителей компьютерных приключений во всем 
мире. В игре “НасК” нашли свое воплощение в самом простейшем 
варианте почти все те основные элементы жанра, на которых до сих 
пор строятся приключенческие игры. И современные игры во многом 
используют игровые идеи и даже принципы оформления игры “НаскК”, 
а сама игра стала классической и до сих пор пользуется популяр- 
ностью. Ох уж, этот старый добрый “Наск”! 


Как играть в ...Оце$ 


Если вы хоть раз вошли в этот удивительный мир приключен- 
ческих, фантастических и ролевых игр, то вы потеряны для всего 
окружающего. Как зачарованный, вы будете часами сидеть перед 
экраном вашего компьютера и сражаться с драконами, космическими 
монстрами, пиратами и бандитами. Вы будете искать сокровища и 
освобождать похищенных принцесс и пробиваться через безграничные 
просторы космоса к новым планетам, на которые еще никогда не 
ступала нога человека. 

Может быть, вы когда-нибудь смотрели такой фильм, в котором 
вам хотелось бы попасть на место главного героя и самому принимать 
решения в разных ситуациях. Если так, то именно приключенческие 
игры дарят вам такую уникальную возможность. Игры серии ОФиез 
очень похожи на истории из приключенческих и сказочных книг, с 
тем только решающим отличием, что, играя, вы сами берете на себя 
роль главного героя: вы сами участвуете в событиях и направляете их 
в нужное русло. Все, что происходит, вы переживаете сами на 
собственном опыте. 

В ходе игры вам приходится выполнять самые различные зада- 
ния. Это могут быть загадки, которые нужно разгадывать, схватки с 
опасными противниками, когда приходится придумывать выигрышную 
тактику, неизвестные города, страны, подземные катакомбы, которые 
нужно исследовать. “Как в настоящей жизни”, опасности бывают 
настолько серьезными, что могут стоить отважному исследователю 
жизни. Поэтому без подсказки в игре обойтись трудно, и мы надеемся, 
что немалую помощь в этом окажет вам приведенный в этом разделе 
материал. По крайней мере обратите внимание на те советы, которые 
мы приводим ниже. 

Испытанное средство для того, чтобы достичь успеха в игре—это 
карты, на которых вы отмечаете свое продвижение. Чертите их как 
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можно точнее и подробнее и помечайте на них, где находятся разные 
предметы и важные места. Отмечайте на них также все места, где вас 
постигла неудача—для того, чтобы не попасться здесь же в следующий 
раз. 

Берите с собой каждый раз все предметы, которые вы обнару- 
жите по дороге. Иногда вам придется пронести какую-нибудь вещь 
через всю игру, не обнаружив для нее применения. Но перед самым 
концом игры она неожиданно сыграет свою решающую роль! 

Если вы не можете использовать какую-либо вещь саму по себе, 
попробуйте скомбинировать ее с какими-нибудь другими предметами, 
которые у вас есть. Может быть тогда у-вас в руках окажется именно 
то, что нужно. Однако, прежде чем начать экспериментировать, 
подумайте, а стоит ли вообще это делать. Во многих случаях вещи 
“изнашиваются” от слишком частого использования. Вот один из 
примеров. В “Кте’з диез+ [У” вы находите лопату. Но воспользовать- 
ся ею можно только пять раз. И в игре имеется ровно пять мест, когда 
без нее нельзя обойтись. Если вы ошибетесь хотя бы один раз, 
благополучно закончить игру вам не удастся. Придется начинать все 
заново! Другие предметы требуют того, чтобы их использовали вовре- 
мя. Свечи и факелы постепенно сгорают, а еда портится, если ее 
своевременно не съесть. 

Во многих играх, например, в “Оиез{ {ог С|огу” требуется 
соблюдать “режим дня”. Вы должны вовремя принимать пищу и спать, 
сообразуясь со временем суток. Иногда само действие игры зависит 
от того, день сейчас или ночь. Например, вора в “©цез{ юг С|огу” 
можно встретить только ранним вечером, а для того, чтобы получить 
корень мандрагоры, вам нужно дождаться полуночи. 

Если вы зашли в тупик, то имеет смысл пробовать все, даже 
самые “сумасшедшие” идеи. Например, в одной из игр Зрасе Оцез+ 
вам нужно высыпать “космических обезьян” (потом вы узнаете, что 
это такое) в бутылку с бурбоном. После этого они начинают лавино- 
образно размножаться и заполоняют всю станцию. 

При том, что игры З1егга Оп-[пе,как правило, имеют только одно 
оптимальное решение, в них могут быть “альтернативные пути”. Так, 
например, игровых противников можно убить (за это дается меньше 
очков) или пощадить и перехитрить. Новые игры, как правило, 
позволяют несколько видоизменять действие: вы можете проходить 
отдельные стадии игры в любом порядке. Только некоторые задания 
требуют для своего выполнения каких-либо предварительных дейст- 
вий. 
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Когда вы отправляетесь в путешествие в мир приключений, 
нельзя ничего считать само собой разумеющимся. Например, вам 
может показаться странным, что игровое поле в играх “...Оцез{” 
оказывается бесконечным. На самом деле для того, чтобы создать этот 
эффект, используется простой прием: изображение на экране просто 
повторяется, когда ваш герой выбегает за его пределы, и может бежать 
сколько угодно в одном и том же направлениитак и не добежав до 
конца. 


Текстово-ориентированные игры 
и. Оцез!” 


Первые версии игр “...Оиез{” были текстово-ориентированными. 
Это означает, что всеми основными событиями можно было управлять 
с помощью текста, который вы вводили с клавиатуры. Движениями 
героев можно было управлять клавишами перемещения курсора или 
“мышью”. в 

Ключом для успешной игры в таких версиях служит достаточный 
словарный запас. Поскольку игры Оцез* пришли к нам из англоязыч- 
ного мира, то нужно знать хотя бы основные английские слова, 
необходимые в игре. Здесь приведено несколько таких слов и выра- 
жений. 

Когда ваш герой попадает на новый игровой экран, а вернее 
сказать, в новое место, полезно дать команду “ооК агоип@” (“огля- 
деться”). Часто после этого вы получаете достаточно подробное 
описание этого места, и указания, какие здесь есть предметы или где 
расположены тайники. 

Для того, чтобы найти спрятанные вещи, вам` необходимо от- 
крыть и просмотреть все имеющиеся шкафы, выдвижные ящики и 
исследовать другие “подозрительные” места. При этом нужно не 
забыть посмотреть за, под и на мебели. Приказы, которые вам нужно 
при этом отдавать: “оок Бейт” (“посмотри за...”), “ЧооК ип4ег” 
(“посмотри под...”), “1ооК а” (“посмотри на...”), “1ооК фо” (“посмотри 
в...”), “ехатте” (“проверь...”), “итзрес{” (“осмотри...”) и т.д. 

Чтобы взять какой-либо предмет, используйте слова “ве{” (“пол- 
учи”) или “ЧаКе” (“возьми”). Проверенное средство для того, чтобы 
получить спрятанные предметы, —это отдать команду “реф а!” (“пол- 
учи все”). В большинстве случаев вы получите на это ответ типа “Уои 
аге поф с1озе епоией фо ЧаКе...” (“Вы еще не подошли достаточно 
близко, чтобы взять...”), и далее следует перечисление предметов, 
которые можно получить в этом месте. Таким образом, вы по крайней 
мере будете знать, что вам нужно искать. Те вещи, которые вы уже 


Часть! ...@ие${ 13 


Зета Оп-Шпе 


заполучили, нужно самым тщательным образом исследовать, посколь- 
ку в них могут быть другие полезные предметы, или на них могут быть 
написаны магические заклинания и прочее.Однако, имеются и “пус- 
тышки” —предметы, предназначенные для того, чтобы запутать вас, и 
не имеющие никакого применения. 

Во многих играх вы встречаетесь с различными персонажами, 
которые настроены по отношению к вам отнюдь не враждебно. Очень 
часто вы можете получить от них существенную помощь, если пого- 
ворите с ними (“4аК 10”). Но среди этих персонажей встречаются и 
весьма коварные, которых нужно сперва подкупить. Кроме того, 
распространенным способом получения нужного предмета или инфор- 
мации служит обмен. 


Игры “...Оце5” 


с использованием “мыши” 


Новое поколение игр “...Оиез{” рассчитано на использование 
“мыши”. Многие действия,таким образом, существенно упрощаются. 
Однако в таком способе управления есть и свои недостатки, так как 
некоторые вещи просто трудно различить на экране. 

Тем не менее, программисты нашли разные способы борьбы с 
этим. Так например, в игре “Кте”’$ Оиез{ Г/” в самом начале мы видим 
кольцо Александра, сверкающее на солнце. Другой пример —“Бронзо- 
вая Звезда” в “Ройсе Оиез{ ПГ. Все же, старайтесь всегда обращать 
внимание на все мелкие детали графики. 

Многие события поясняются анимированными и речевыми сце- 
нами (это означает, что их герои двигаются и разговаривают с вами). 
Из этих сцен вы можете получить важную информацию. Когда вы 
смотрите их в первый раз, внимательно запоминайте все, что увидите 
и услышите. Не перескакивайте через такие сцены, это может повлечь 
за собой самые роковые для вашего героя последствия. 


Еше кое-что... 


Все главы этой части книги устроены приблизительно одинако- 
во. В начале каждой из них приводится общее описание игр соответ- 
ствующей серии, позволяющее вам понять, что и с какой целью нужно 
делать. Далее следует подробное руководство (“Решение игры”), В 
котором говорится, как нужно действовать в каждой ситуации. Опыт 
показывает, что бывают случаи, из которых практически невозможно 
найти выход самому. Именно в таких ситуациях и рекомендуется 
обращаться к этой книге. Карты являются неотъемлемой частью этого 
“решения”. Хотя в оригинальном руководстве по играм карты не 
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приводятся, в этой книге вы найдете самые подробные карты после 
текста “решения”. Четвертая часть каждой главы предназначена для 
тех, кто во всем стремится к совершенству. Здесь вы найдете распре- 
деление количества очков по шагам игры. Если вы получили в конце 
игры меньше очков, чем указано в соответствующей таблице, то вы 
можете сразу же установить, где и сколько очков вы потеряли. 


Сказание о Королях Давентри 


Серия игр Кте’$ С/иез{ вводит нас в волшебный мир древних 
саг и сказочных историй. Заимствование из известных сказок здесь 
не преследуется, а, скорее даже наоборот, поощряется. Именно 
остроумное сочетание сюжетов и ситуаций из разных сказок придает 
игре неповторимую прелесть. 


Ист ория одного семейного клана 


Герои саги о Королях Давентри—король Эдвард и его наследни- 
ки. Первая игра из серии Кте’$ ОФиез{ была одновременно и первой 
игрой, сочиненной Робертой Уильямс, которая послужила основой 
будущего успеха всех остальных игр З1егга Оп-ШМпе. В каждой новой 
серии задание получает другой член королевской семьи, которое он 
должен выполнить, конечно же, с вашей помощью. 


Как стать королем? — Ктз’5 Оиез | 


В то время, когда на свете еще водились драконы и единороги, 
в королевстве Давентри правил король Эдвард. К несчастью, его брак 
с королевой был бездетным. Когда не осталось уже никаких надежд 
на появление наследника, король Эдвард обратился за помощью к 
волшебным силам. Но все было напрасно. 

У короля Эдварда было три сокровища: волшебное зеркало, 
показывающее прошлое и будущее, чудесный сундук, который всегда 
оставался полон золотых монет, и волшебный щит, защищавший 
короля Эдварда и все его королевство. Все три сокровища он отдал 
за то, чтобы получить желанного наследника. С этого, собственно, и 
начинается наша история. 

Прошле немало времени, все попытки короля Эдварда остава- 
лись безуспешными. Король уже настолько состарился, что начал 
подумывать об отречении от престола. И тогда он позвал к себе одного 
из своих рыцарей, сэра Грэхема. Именно в этот момент вы появляетесь 
в игре, вступая в роль сэра Грэхема. 

Старый король Эдвард просит сэра Грэхема о помощи и обещает 
ему в случае успеха свой трон. Конечно же, есть еще одно задание, 
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которое перед этим нужно выполнить. “Принеси мне назад мои 
сокровища, и ты будешь королем” — гласит его приказ. Сказано—сде- 
лано, и сэр Грэхем пускается в путь. И вы должны, конечно же, 
последовать за ним, если вам интересно, что же будет дальше. Дорога 
ведет вас вместе с сэром Грэхемом по уже знакомому королевству 
Давентри. 

Многочисленные встречи, загадки и задания—и, наконец, все 
позади. Сэр Грэхем приносит добытые сокровища королю Эдварду. Но 
тот так поражен успехом сэра Грэхема, что умирает на месте от 
разрыва сердца. Так сэр Грэхем становится Королем Грэхемом. 


Влвоем править лучше — Ки1?’5 Оишез( И 


Теперь сэр Грэхем—король Давентри и мирно правит своей 
страной. Но вот проходит некоторое время и спокойная жизнь начи- 
нает казаться ему слишком скучной. В один прекрасный день он 
увидел в волшебном зеркале (одно из заветных сокровищ короля 
Эдварда) прекрасную девушку. Но она печальна и в глазах ее стоят 
слезы. Зеркало говорит ему, что эта девушка заточена злой колдуньей 
в темнице высокой башни.Башню эту охраняют свирепые львы, 
которые грозят растерзать любого, кто к ней приблизится. 

Грэхем поражен красотой девушки. Он тут же пускается в путь, 
чтобы освободить ее. Волшебное зеркало помогает ему в мгновение 
ока добраться до страны Колыма, где находится башня колдуньи. Во 
время путешествия по этой стране ему встречаются многие персонажи 
игры, которые в ответ на его участие помогают ему найти дорогу. 

Сначала королю Грзхему удается открыть три заколдованные 
двери. За ними его ждет золотая рыба, которая доставляет его на 
остров, где находится башня. Наконец-то он нашел девушку, которую 
увидел в волшебном зеркале. Девушка, имя которой Валанис, тут же 
влюбляется в своего спасителя. 

В церкви Колымы влюбленные справили свадьбу. Даже бывшие 
враги Грэхема приглашены на торжество. 

Так они жили счастливо, и вскоре у них родились двое детей: 
Александр и Розелла. Но брату и сестре не суждено было долго быть 
вместе: маленький Александр бесследно исчез. 


Волшебное путешествие — Кр’; Оцезё 


В стране Левдор одиноко живет могучий волшебник Маннанан. 
Больше всего на свете он не любит заниматься обычной домашней 
работой, которой в его болышом доме предостаточно. Маннанан 
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отправляется в путь, чтобы найти и выкрасть маленького мальчика, 
который помогал бы ему по дому. 

Но все это только звучит безобидно. Мальчики рано или поздно 
вырастают, и становятся любопытными. Когда-нибудь любому юноше 
захочется испробовать свои силы в магии. И если Маннанан обнару- 
жит это, несчастного юношу ожидает смерть. 

Поэтому Маннанан должен всякий раз доставать новых мальчи- 
ков, которых он предусмотрительно убивает в возрасте 18 лет. Так 
вот однажды он выкрал очередного мальчика, которму дал имя 
Гвидион. 

Пришло время, Гвидион вырос, и вот уже близка его неминуемая 
гибель. Однако природная сообразительность и любопытство позволя- 
ют Гвидиону победить волшебника. Он узнает от Маннанана, что был 
украден еще ребенком. Но кто его родители и где они живут? 

Гвидион долго пытается выяснить свое происхождение. После 
многих приключений и опасностей он узнает о принцессе, которую 
похитил дракон. Он же сжег и разорил ее родное королевство, 
Давентри. Но тот, кто победил могущественного волшебника, не 
остановится и перед драконом. Волею судьбы Гвидион оказывается 
принцем Александром, а принцесса — его сестрой Розеллой. Освобо- 
див сестру от дракона, он возвращается домой к своим родителям 
королю Грэхему и королеве Валанис. 


В поисках волшебных яблок — 
Кир’ Оцез 1У 


После того, как Александр освободил Розеллу, и вся семья, 
наконец, собралась вместе, пришла новая беда. Король Грэхем решил 
передать своему сыну свою шапку путешественника. И вдруг, именно 
в этот момент, король Грэхем падает, словно пораженный молнией. 
Он жив, но погрузился в сон, напоминающий смерть. 

Розелле является в волшебном зеркале добрая фея Дженеста. 
От нее Розелла узнает, что в далекой стране Тамир растет волшебное 
дерево, плоды которого могут исцелить ее отца. К сожалению, злая 
волшебница Лолотта похитила магический талисман Дженесты, и ее 
волшебные силы теперь уже не те, что прежде. Поэтому Дженеста 
может только отправить Розеллу в страну Тамир, но обратно возвра- 
тить ее она не может. Чтобы попасть домой, Розелла должна помочь 
Дженесте вернуть ее талисман. Конечно же, Розелла соглашается. 
Дженеста телепортирует ее в страну Тамир. 

Розелла, воплощение доброты и дружелюбия, помогает всем, кто 
нуждается в помощи. На пути ей встречается злая волшебница 
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Лолотта, которая требует от нее выполнения трех заданий. После того, 
как Розелла справилась с ними, у Лолотты рождаются новые планы. 
Такую умную девушку нельзя отпускать просто так. Она намеревается 
устроить свадьбу Розеллы со своим совершенно безобразным сыном 
Эдгаром. Но Розелла, конечно же, не хочет этого. Стрелой Амура она 
убивает Лолотту. Эдгар, который сам безумно влюблен в прекрасную 
Розеллу, открывает ей дверь и ворота. В последнюю минуту Розелла 
спасает Дженесту и может, наконец-то, отправиться домой. Но прежде 
Дженеста превращает Эдгара в прекрасного юношу. Яблоко, достав- 
ленное Розеллой отцу, спасает его жизнь. 


На помошь! Я потерял свой 
собственный замок! — Ктз’; Оцез{ У 


Король Грэхем снова в добром здравии и правит королевством 
Давентри разумно и справедливо. Его страна никогда не была еще 
столь процветающей. Часто король прогуливается по своему королев- 
ству и возвращается довольным домой. Вот и в этот день он отправился 
на свою обычную прогулку и то и дело нагибается, срывая цветы для 
своей Валанис. Набрав красивый букет, он отправляется в обратный 
путь. 

Но вот уже должен быть виден великолепный замок, а его все 
нет и нет. Ничто, кроме огромной дыры в земле, не напоминает о том, 
что здесь стояли мощные каменные стены. 

С верхушки высокого дерева к Грэхему обращается мудрая сова 
Седрик. Сова рассказывает Грэхему, о том, что произошло. Злой 
волшебник по имени Мордак, близкий друг Мананнана, послал смерч, 
который и унес замок вместе со всей семьей Грэхема. Седрик расска- 
зывает еще Грэхему о добром волшебнике Криспинофуре. Он живет 
в стране Серения, и мог бы помочь Грэхему. Поскольку путь туда 
долог и труден, Седрик достает немного волшебной пыли, высыпает 
ее на Грэхема, и—смотрите-ка—король может теперь лететь вместе 
с ним в страну Серения. 

Криспинофур, или коротко—Криспин, с возрастом стал уже 
многое забывать, и его колдовская сила со временем ослабла. Но 
несмотря на это, он по-прежнему лучший волшебник в стране. От 
Криспина Грэхем получает волшебное блюдо, приготовленное из 
белой змеи. Попробовав его, Грэхем приобретает способность пони- 
мать язык зверей. Кроме этого, Криспин вручает Грэхему свою 
волшебную палочку, которая оказывается очень полезной на его пути. 
Не устояв перед уговорами Криспина, Седрик тоже отправляется в 
дальний путь с Грэхемом. 
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Пройдя через густые леса, безжизненные пещеры и заснежен- 
ные горы, король в поисках своего замка достигает, наконец-то, берега 
моря. Дальше его путь лежит на остров летающих каннибалов. Здесь 
Седрика тяжело ранили. 

Рыбак, которого Грэхем избавил от глухоты, сделав хитроумный 
слуховой аппарат, помогает вылечить несчастную сову. Поскольку 
рыбак сам не может переправить Грэхема на остров Мордаков, он 
зовет на помощь прекрасную русалку, которая выполняет это задание. 

В замке Мордаков Грэхем обнаруживает похищенную принцессу 
Кассиму, которая помогает ему победить злого волшебника. Наконец, 
все позади. Во время последнего боя, в котором Грэхем одерживает 
победу, появляется Криспин и освобождает королевскую семью и 
принцессу Кассиму. Замок вскоре возвращается на свое прежнее 
место, и все опасности преодолены. 


Любовь с первого взгляла — Ктр’; Оцез( М 


Замок Давентри снова стоит на своем месте и все, как кажется, 
идет самым лучшим образом. Но стрела Амура поразила (во время 
последнего путешествия) принца Александра в самое сердце. Лишь 
увидев принцессу Кассиму, он сразу же влюбился в нее. Но что же 
ему делать: ведь он не знает, где находится страна Зеленых Островов, 
в которой живут родители Кассимы? 

Однажды, когда Александр поведал о своих страданиях матери, 
снова заговорило волшебное зеркало. Александр увидел принцессу 
Кассиму, которая заточена в каком-то замке и умоляет его о помощи. 
К счастью, в зеркале Александр видит и кусок ночного неба. Опытный 
мореплаватель, он сразу же определяет местонахождение замка, в 
котором находится Кассима. Конечно же, он тут же пускается в путь. 

После долгого плавания корабль Александра потерпел кру- 
шение, и его выбросило на незнакомый берег. Но так уж распоряди- 
лась судьба, что эта земля оказалась главным островом страны 
Зеленых Островов. 

К своему великому сожалению, Александр узнает, что родители 
Кассимы умерли, и сама принцесса должна выйти замуж за визиря 
Абдулу Алхазреди. С помощью волшебной карты Александр может 
перемещаться в любое место на пяти Зеленых островах. Он должен 
повсюду выполнять различные задания, чтобы спасти принцессу. Ему 
помогают разные люди и волшебные существа. Наконец, он может 
попасть в замок для того, чтобы вступить в бой с визирем. 

Свадьба между визирем и Кассимой в полном разгаре. С по- 
мощью родителей Кассимы, которых Александру удалось выкупить из 
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царства мертвых, он в последнюю минуту препятствует совершению 
свадебного обряда. Последний тяжелый бой, и злой визирь побежден. 
Ничто теперь не препятствует любви принца Александра и принцессы 
Кассимы. 

И снова воцаряется мир и спокойствие в королевстве Давентри. 
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Основное правило для первой части серии Кие”з Оиез{: посто- 
янно собирайте все предметы, которые вам попадаются. Кроме этого 
от вас потребуются еще некоторые комбинационные способности. 


Текстовое описание 


Начинайте с того, что соберите все предметы на той равнине, 
на которую вы попали. Но делать это рекомендуется осторожно: во 
многих местах вас поджидают чудовища, столкновение с которыми 
может привести к тому, что все придется начинать сначала. (Отдель- 
ные шаги можно проследить по таблице “Шаг за шагом” в конце этого 
раздела, где приводятся очки, даваемые за каждый найденный пред- 
мет. 

С помощью корня, найденного в поле, необходимо приманить 
козу и повести ее за собой. Корень нужно только показать, давать его 
необязательно. Во всяком случае не забудьте закрыть за собой 
калитку, иначе коза убежит. Вместе с козой вы направляетесь к 
острову (нужно перейти через три моста). 

Если вы подойдете к мосту без козы, дорогу вам преградит 
тролль и потребует плату за проход. При этом вам придется отдать 
одно из ваших сокровищ и, следовательно, потерять на этом очки. Но, 
к счастью, тролли боятся коз, и если вы приведете ее, то тролль в 
испуге убежит. 
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Текстовое описание Ктод’5 ие! 


По острову бегает гном. Он—самый крепкий орешек на пути к 
получению оптимального количества очков. Когда вы с ним заговори- 
те, он потребует от вас угадать его имя. Как и следует ожидать, вам 
дается для этого три попытки. 

Эта сцена кажется вам знакомой? Конечно же, его зовут как-то 
вроде “карлик”, “гном” и т.п. Но если вы попробуете ввести что-нибудь 
в этом роде, то получите ответ: “неправильно”. 

Конечно же, герои Кт’з Оиез# говорят по-английски. Сказоч- 
ный карлик по-английски будет ВитрезНИ$Кт. Но и это имя не 
очень-то нравится гному. В записке, которую вы должны были прочи- 
тать в доме колдуньи, говорится, что часто бывает полезно думать 
наоборот. Попробуем: №$ИЙзе!ртиг. 

Но снова— неудача, и на этот раз гном исчезает. Но он оставляет 
ключ, который подходит к двери у подножия горы. Оттуда можно 
попасть на плато. Конечно же, при этом вы не получите полного 
количества очков. 

Для того, чтобы правильно решить загадку гнома необходимо 
взять алфавит и зеркально отобразить его. Это означает, что вместо 
А должно быть 7, вместо ВУ и т.д. Таким образом, Витр!ез НИК 1т, 
зеркально отраженный —ИпКоувегоейргт. Право же, совершенно не- 
реально самому додуматься до такого решения. Но главное то, что как 
только вы вводите правильное имя, гном исчезает навсегда, оставив 
храброму сэру Грэхему несколько волшебных бобов. 

Теперь идите к пещере. Вскоре появится птица, которая пере- 
правит вас на остров, как только вам удастся ухватиться за ее когти. 
Найдите там гриб и бесстрашно прыгайте в дыру. Крысу, которая 
возникнет у вас на пути, нужно задобрить, отдав ей кусок сыра. 

Гномы в следующих комнатах не могут принести вам никакого 
вреда, поскольку у вас имеется веточка клевера с четырьмя листьями, 
а гномы всегда были суеверными. В тронном зале вы, наконец, 
находите щит короля Эдварда. 

Дополнительные очки можно получить, устроив небольшой кон- 
церт. Гномы любят музыку. Услышав скрипку, они сразу же пускаются 
в пляс. Совершенно обессиленные, они, наконец, покидают тронный 
зал, и там остается лишь один король гномов. Оставшись один на один 
с Грэхемом, убегает и он. Но при этом он оставляет свой скипетр, 
который, конечно же, не мешает взять с собой. 

Выход из тронного зала—это небольшая дыра, которую вы, 
несомненно, обнаружите почти сразу. Для того, чтобы пройти через 
маленькую дыру, съешьте гриб. Когда вы проделаете это, то снова 
окажетесь перед пещерой, приняв свой обычный облик. 
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Теперь на вашем пути появляется колодец. Перепрыгнуть через 
него было бы не самым разумным, что вы могли бы сделать. Лучше 
заберитесь в ведро и подождите некоторое время. Ведро медленно 
опустится, и вы окажетесь как раз над поверхностью воды. Не 
сомневаясь, прыгайте в воду, и поплавайте там некоторое время. При 
этом обрежьте веревку и наполните ведро водой. С ведром нырните 
под воду. Дальше путь идет через дыру слева в пещеру дракона. 

Кровожадные герои здесь убили бы дракона кинжалом, забрали 
зеркало и выбрались бы через колодец снова наружу. И потеряли бы 
при этом очки. Намного более мирным и, вместе с тем, выгодным для 
вас будет такое решение. Погасите огонь дракона водой, и тогда 
обескураженный дракон уползает, оставив при этом проход слева 
свободным. Успешно отвоевав щит, вы вновь направляетесь в колодец, 
снова наполняете ведро водой, и по веревке выбираетесь на поверх- 
НОСТЬ. 

Прямо перед пещерой посадите бобы, которые вам отдал гном 
за то, что вы правильно угадали его имя. И тут же, как в сказке, за 
считанные секунды перед вами вырастает бобовый побег, который 
поднимается до самого неба. 

Само собой разумеется, любопытный сэр Грэхем забирается по 
стеблю вверх. (Начиная с этого места, вам нужно почаще записывать 
игру, чтобы избежать разных случайностей.) Попав на плато, вам 
нужно взять пращу, которую вы найдете в дупле дерева. Потом вы 
сможете убить с помощью этой пращи великана, охраняющего сундук. 
Но мы все же участвуем в мирной игре. Поэтому вы можете просто 
спрятаться за деревом или же воспользоваться кольцом эльфов и 
подождать, пока великан уснет. Когда это случился, вы можете 
беспрепятственно взять сундук и покинуть плато, спустившись по 
лестнице. 

Теперь скорее назад в замок. Почтительно поклонитесь коро- 
лю— и ваше задание успешно выполнено. Король преспокойно отправ- 
ляется к праотцам, сэр Грэхем всходит на трон, и появляются 
заключительные титры. Кие’$ Оиез+ [ успешно завершена. 
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Шаг за шагом 


Действие 


Первое вступление во дворец 
Поклон перед королем 
Отодвинуть камень 

Взять камень 

Взять корень 

Взять грецкий орех 
Открыть грецкий орех 
Взобраться на дуб 

Взять золотое яйцо 
Заглянуть внутрь пня 
Взять сумку 

Открыть сумку 

Получить кольцо эльфов 
Взять кремни 

Войти в дом колдуньи 
Открыть шкаф 

Взять сыр 

Взять записку 

Прочитать записку 
Засунуть колдунью в печь 
Взять чашу 

Прочитать, что написано на дне 
Отдать чашу дровосеку 
Взять скрипку 

Взять веточку клевера 


Волшебное зеркало: 


Залезть в колодец 

Обрезать ножом веревку с ведром 
Набрать воду 

Нырнуть 

Войти в пещеру дракона 
Погасить огонь дракона водой 
Взять зеркало 

Выплыть обратно 


Волшебный сундук: 


Взять с собой козу 

Напугать тролля козой 
Отгадать имя 

Взять бобы 

Вырастить бобы 

Взять пращу 

Подождать, пока великан уснет 
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Шаг за шагом 


Шаг за шагом 


Взять волшебный сундук 
Волшебный щит: 
Полететь вместе с кондором 
Взять гриб 

Отдать крысе сыр 
Сыграть на скрипке 

для лепрешанцев 

Взять скипетр 

Взять щит 

Съесть гриб 

Выбраться из дыры 
Вернуться к замку 
Поклониться королю 
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8 130 
1 131 
1 132 
2 134 
3 137 
6 143 
8 151 
2 153 
1 154 
1 155 
3 158 


Часть! ...@ие51 


По сравнению с первой игрой серии Кте’з Оиез{ П потребует 
от вас только несколько больших комбинационных способностей. 
Отдельные задания нужно решать в определенной последовательнос- 
ти, поскольку для их выполнения нужно иметь некоторые предвари- 
тельные достижения. В этой игре самый “простой” путь является 
одновременно самым “извилистым”. Верные решения часто могут 
показаться на первый взгляд противоречивыми, но потом становится 
ясно, что они действительно самые логичные. жк, 


Текстовое описание 


Прежде всего Грэхем должен отправиться направо к дому 
бабушки. Заглянуть в почтовый ящик перед домом, взять корзинку. 
После этого Грэхем направляется в дом. Но осторожно! В постели 
бабушки может оказаться волк. Из разговора с бабушкой можно 
получить нужные сведения. 

Далее путь ведет снова направо. В церкви Грэхем должен 
помолиться вместе с монахом. Монах спросит у Грэхема его имя. Когда 
Грэхем ответит ему, монах отдаст ему свой крест, который тот наденет 
на шею. Южнее церкви находится камень с дырой. В ней спрятана 
брошь, которую Грэхем забирает с собой. Далее направо находится 
мост. За ним находится магическая дверь. Здесь нужно прочесть 
надпись. 
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Направляясь обратно к дому бабушки, Грэхем встречает малень- 
кую девочку. Она рассказывет ему, что потеряла свою корзинку. Наш 
герой отдает девочке корзинку и получает в знак благодарности букет 
цветов. 

Теперь ему предстоит небольшая прогулка. Грэхем должен 
пройти вдоль всего морского берега. Здесь он находит под раковиной 
браслет, а пройдя еще немного—трезубец. С этим “снаряжением” он 
направляется, а вернее сказать, подплывает к русалке. Рыцарственный 
Грэхем дарит ей букет цветов, и в благодарность получает морского 
конька, который доставляет его к Нептуну. Морской бог пребывает в 
растерянности: загадочным образом пропал его трезубец. Получив 
найденный трезубец, Нептун дарит Грэхему волшебную бутылку и 
ключ от первой двери. Через мост Грэхем возвращается к первой 
магической двери и открывает ее ключом. Затем он читает надпись 
перед второй дверью и снова пускается в путь. 

Неподалеку от берега находится пещера колдуньи Агаты. В зтой 
пещере Грэхем должен достать клетку с соловьем. Для этого он 
открывает бутылку Нептуна, вынимает платок и накрывает им клетку. 
Теперь можно взять ее с собой. Отсюда Грэхем должен направиться 
в лавку антиквара. По дороге он находит в старом пне цепочку и в 
дупле—молоток. Попав в лавку, Грэхем начинает разговор с хозяйкой 
и предлагает ей соловья. В обмен на это он получает старинную лампу. 
Выйдя из лавки, нужно, как и в сказке про Алладина, трижды потереть 
лампу руками. Появившийся из лампы Джинн, дарит Грэхему ковер, 
меч и уздечку. Ковер, конечно же, оказывается летающим. С его 
помощью Грэхем попадает на плато. Там дорогу Грэхему преграждает 
змея. На нее нужно набросить уздечку. При этом змея превращается 
в Пегаса. Пегас, освобожденный теперь от заклинания, благодарит 
Грэхема, и дав ему кусок сахара, улетает. Теперь открыт путь к 
пещере, скрывающей ключ от второй двери. Если у вас будет желание, 
можете заглянуть еще раз в дыру камня, который лежит у входа в 
пещеру. 

На ковре Грэхем снова спускается к лавке и потом сам идет 
дальше к магическим дверям. После того, как он откроет ключом 
вторую дверь, появляется третья. Снова нужно прочитать надпись и 
отправиться за ключом от этой двери. 

Теперь Грэхем должен попасть к пещере гномов (дверь в дереве). 
Здесь нужно взять котелок с супом и, кроме того, забрать серьги из 
сундука. После этого наш герой спешит к бабушке. Он кормит ее 
супом и больная бабушка выздоравливает. И здесь он будет вознагра- 
жден за добрые поступки. Под кроватью он обнаруживает накидку и 
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кольцо. Взяв их, он отправляется к перевозчику на мертвое озеро. Но 
перед этим он должен не забыть взять с собой деревянный колышек. 
Для того, чтобы перевозчик переправил его на тот берег, он должен 
набросить на себя накидку и надеть на палец кольцо. 

Путь к замку действительно “тернистый”. Он усеян ядовитыми 
колючками терновника. Против этого яда, однако, помогает кусочек 
сахара, который подарил Грэхему Пегас. Духи из замка не могут 
ничего сделать Грэхему, поскольку на нем—крест монаха. Сперва 
Грэхем направляется налево и вверх по лестнице в спальню. Здесь он 
находит свечу. При возвращении на первый этаж свечу нужно зажечь 
от факела. В столовой Грэхем берет окорок и направляется в погреб. 

Здесь стоит гроб Графа Дракулы. В нем и находится третий ключ 
под одной из подушечек. На обратном пути наверх Граф пытается 
напасть на Грэхема, но испугавшись креста, возвращается в свой гроб. 
Грэхем бежит за ним и убивает Дракулу с помощью колышка и 
молотка. При этом он забирает еще один ключ. 

Этот ключ открывает ящик в комнате башни. В ящике он находит 
диадему. Теперь Грэхем может отправиться прямо к третьей магиче- 
ской двери. 

Снова Грэхем оказывается на пустынном побережье. На одном 
из экранов он обнаруживает сеть. С этой сетью он отправляется на 
южную часть побережья. Здесь он забрасывает сеть (возможно не- 
сколько раз подряд). Рыбу, которую он поймает, нужно отпустить 
обратно в море. За это она помогает Грэхему переправиться на 
небольшой остров. На острове Грэхем обнаруживает амулет с над- 
писью. 

В середине острова стоит башня. Вверху дверь охраняет голод- 
ный лев, которого Грэхем успокаивает, отдав ему окорок. Съев окорок, 
лев сразу же засыпает. 

Теперь нужно только открыть дверь—и перед Грэхемом принцес- 
са Валанис. С помощью амулета они могут вернуться домой. Но 
прежде Грэхем должен поцеловать свою возлюбленную. 

Снова в стране Колыма,в церкви происходит венчание короля 
Грэхема и принцессы Валанис. В качестве гостей приглашены Граф и 
персонажи из Кте’з Оиез4 [. 
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Основной план страны Колыма 
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Шаг за шагом 


Действие 


Вы достигли нового берега 
Открыть почтовый ящик 
Взять корзинку 
Помолиться в церкви 
Взять крест 

Заглянуть в дыру 

Взять брошь 

Пересечь мост 

Пересечь мост 

Отдать корзинку девочке 
Взять браслет 

Взять трезубец 

Подарить букет русалке 
Проехать на морском коньке 
Отдать трезубец Нептуну 
Взять ключ 

Пересечь мост 

Открыть дверь 

Пересечь мост 

Взять платок 

Накрыть клетку платком 
Взять клетку 

Взять ожерелье 

Взять молоток 

Отдать соловья хозяйке лавки 
Получить ковер 

Получить меч 

Получить уздечку 
Полететь на ковре 
Набросить уздечку на змею 
Поговорить с Пегасом 
Взять ключ 

Пересечь мост 

Открыть дверь 

Пересечь мост 

Взять котелок с супом 
Взять серьги 

Накормить бабушку супом 
Посмотреть под кровать 
Взять колышек 

Взять кольцо и накидку 
Съесть кусок сахара 
Нести крест 
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Очки 
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Шаг за шагом 


Взять свечу 

Зажечь свечу 

Взять окорок 

Взять ключ 

Появление и бегство Дракулы 
Убить Дракулу 

Взять ключ 

Открыть сундук 

Взять диадему 

Пересечь мост 

Открыть дверь 

Взять сеть 

Поймать рыбу 

Бросить рыбу в воду 
Перебраться на рыбе через океан 
Взять амулет 

Накормить льва окороком 
Войти в комнату на башне 
Использовать амулет 
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`129 
131 
133 
138 
141 
145 
147 
148 
155 
156 
163 
164 
166 
169 
170 
173 
177 
182 
185 
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Как и вторая игра, К!пе’$ бдиез{ Ш вносит новые элементы в эту 
серию. На этот раз это фактор времени. Определенные группы заданий 
должны выполняться за фиксированное время, иначе игра прекраща- 
ется. В помощь игроку имеются только часы, на которых изображается 
текущее время. 


Текстовое описание 


В первой части игры волшебник Маннанан все время требует 
от Гвидиона выполнять трудные задания. Ему приходится убирать 
кухню, спальню. Особенно неприятным является процедура опорож- 
нения ночного горшка. При этом все задания должны выполняться в 
срок, а временные рамки довольно тесные. 

Действие начинается в доме волшебника. Гвидион должен сна- 
чала собрать все предметы, которые находятся поблизости: из столо- 
вой взять чашку, из кухни фрукты, баранину, хлеб, тарелку, ложку и 
нож. 

Как только волшебник покидает дом, у Гвидиона остается 25 
минут для того, чтобы совершить первое волшебство. 

У кошки Гвидион берет несколько волосков. 

В обсерватории, которая находится наверху башни, Гвидион 
достает крылышко мертвой мухи. 
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В спальне волшебника в комоде слева Гвидион находит зеркало, 
а справа—эссенцию. Самое интересное находится на шкафу. Там 
Гвидион может взять ключ от сейфа волшебника. В шкафу между 
платьями спрятана волшебная карта. 

В курятнике Гвидион должен поймать курицу и выдрать из нее 
перо. 

Теперь пришло время применить настоящее волшебство: 

Перед тем, как произнести заклинание, нужно обязательно 
записать игру, поскольку дальше все во многом зависит от случая. 


Из сейфа в комнате волшебника Гвидион берет волшебную 
палочку. Потом он сдвигает на полке книгу и за ней появляется рычаг. 

В лаборатории в подвале можно найти все необходимые ингре- 
диенты на полке. После этого Гвидиону нужно встать перед волшебной 
книгой, найти правильную страницу и прочитать ее. Дальше его путь 
ведет в долину. 

В доме медведей нужно взять кашу и на втором этаже—напер- 
сток из комода. Наперсток нужно наполнить росой, взяв ее из клумбы 
перед домом. У реки нужно взять немного прибрежного ила. Далее 
нужно направиться в пустыню. 

Как только Гвидион попадает в пустыню, он должен повернуть 
направо. Сразу, как появится Медуза, нужно направить на нее 
зеркало, и она превратится в камень. После этого Гвидион находит в 
пустыне небольшой кактус и высохшую змеиную кожу. 

Между тем, уже подошло время возвращаться к дому волшеб- 
ника. Волшебную палочку нужно снова вернуть в сейф, закрыть люк 
и поставить книгу на прежнее место. Другие предметы, включая кусок 
баранины, нужно спрятать под кроватью Гвидиона. 
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После возвращения волшебника Гвидион подает ему в столовой 
приготовленный кусок мяса. Через некоторое время волшебник ло- 
жится спать, и тогда приходит время Гвидиону отлучиться из дому 
еще раз. 

Выйдя из дома, он замечает орла, который парит над ним в небе. 
Пролетая, орел теряет перо, и Гвидион тут же подбирает его. Дальше 
путь ведет Гвидиона в деревню. 


Превратившись в муху, наш герой подслушивает в таверне 
бандитов. После того, как он узнает их тайну, он направляется к 
тайнику бандитов в лесу. 

Снова в облике мухи, он обследует дупло внизу в дереве. 

После обратного превращения он достает веревку и спускает 
вниз веревочную лестницу. (Внимание! Здесь нужно,.обязательно 
записать игру. Как правило, бандит наверху бодрствует.) По этой 
лестнице он попадает внутрь дома в дереве. Если ему повезет, то 
бандит, сидящий там, окажется спящим. Гвидион потихоньку подкра- 
дывается и утаскивает мешок с деньгами. 

На обратном пути в деревню наш герой обнаруживает на своем 
пути огромную паутину. Здесь с помощью орлиного пера он превра- 
щается в орла и хватает паука, которого он потом сбрасывает в море. 
Теперь путь в пещеру свободен. 

В пещере Гвидиона ждет оракул. Здесь он узнает, наконец, что 
он принц Александр, и что его сестру унес дракон. Для своего 
дальнейшего пути он получает от оракула камень. 

В деревне нужно совершить еще некоторые покупки. В магазине 
Гвидион покупает соль, рыбий жир, сало и мешок. Приласкав собаку, 
он получает таким образом еще и несколько собачьих волосков. 
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Спустившись вниз, Гвидион находит еще веточку омелы. Теперь ему 
остается достать еще немного морской воды. 

Теперь быстро к дому волшебника. Нужно заколдовать в лабо- 
ратории волшебника кошачий пирог и накрошить его в кашу. Все 
предметы, кроме каши, нужно теперь снова спрятать под кровать. 
Будьте внимательны: как раз в это время волшебник проголодается. 
Гвидион дает ему кашу и тот сразу же превращается в кошку. Теперь 
Гвидион может свободно перемещаться по дому. 

Нужно достать все приобретенные вещи и испробовать остав- 
шиеся заклинания. 

Теперь путь снова лежит по направлению к таверне. На этот раз 
за столиками сидят моряки. После недолгой беседы Гвидион отдает 
последние оставшиеся золотые монеты, и капитан соглашается пере- 
везти его. 

Но на борту корабля сразу же выясняется, что Гвидион попал 
к пиратам. Все его вещи перекочевывают в сундук капитана, а Гвидион 
теперь заперт в трюме корабля. 

Для того, чтобы выбраться оттуда, он берет маленький ящик и 
ставит его на большой. Теперь он может достать до лестницы. 

В капитанской каюте Гвидион снова находит свои вещи. Рядом 
со спасательной шлюпкой лежит лопата, которую обязательно нужно 
взять с собой. Чтобы его не обнаружили пираты, Гвидион снова 
спускается в трюм. 

Там он встает под вентиляционной решеткой и ждет, пока 
впередсмотрящий крикнет с мачты: “Земля!”. Пока же ‚ наблюдая за 
поведением крыс, он узнает о существовании пиратского клада. 

После того, как на корабле заметят берег, Гвидион пускает в 
дело снотворный порошок. Теперь он может беспрепятственно поки- 
нуть корабль. 

Попав на остров, Гвидион пробует копнуть землю у пальмы 
лопатой. (Здесь нужно обязательно записать игру!) Чтобы найти клад, 
нужна миллиметровая точность. 

Теперь путь ведет в горы. Находясь на снежной равнине над 
водопадом, Гвидион повторяет открытие Рейнольда Месснера. Он 
встречает снежного человека. 

Магический камень позволяет ему перехитрить чудовище. 

Отвесная стена имеет шесть подходов. Гвидион, забравшись на 
нее, преодолевает и это препятствие. Теперь наступает ответственный 


момент: Гвидион в Давентри. 
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Вход, ведущий на возвышенность, от старости обвалился, но 
лестница все еще на месте. Превратившись в невидимку, Гвидион 
сражается с Драконом и побеждает его. 

Наконец, его сестра Розелла освобождена. Они вместе направ- 
ляются к замку. Семейное счастье восстановлено. 
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Шаг за шагом 


Шаг за шагом 


Действие Очки Всего 
Взять чашку 1 

Взять фрукты 1 2 
Взять мясо 1 3 
Взять хлеб 1 4 
Взять блюдо 1 5 
Взять ложку 1 6 
Взять нож 1 7 
Взять несколько волосков у кошки 1 8 
Взять муху 1 9 
Открыть левый ящик комода 1 10 
Открыть правый ящик комода 1 11 
Отодвинуть одежду 7 18 
Посмотреть на шкафу 3 21 
Взять куриное перо 1 22 
Отодвинуть книгу 4 26 
Повернуть рычаг 5 31 
Порошок из рыбьих костей 1 32 
Взять шафран 1 33 
Сок из ночных теней 1 34 
Порошок из корня мандрагоры 1 35 
Порошок из бахромы гриба 1 36 
Слюна жабы 1 37 
Превратиться в муху 10 47 
Взять речной ил, 1 48 
Использовать зеркало 5 53 
Взять кактус 1 54 
Взять змеиную кожу 1 >55 
Взять кашу 2 57 
Взять наперсток 1 58 
Набрать росы 1 59 
Все спрятать 4 63 
Взять орлиное перо 2 65 
Подслушать бандитов 3 68 
Влететь в дупло на дереве 5 73 
Спустить лестницу 3 76 
Зайти в дом внутри дерева и 78 
Взять кошелек с золотом 4 82 
Победить паука 4 86 
Зайти в пещеру оракула 3 89 
Купить мешки 1 90 
Купить соль 1 91 
Купить рыбий жир 1 92 
Купить сала 1 93 
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Погладить собаку 

Взять веточку омелы 

Взять морскую воду 

Взять желуди 

Заколдовать кошачий пирог 
Подать кашу волшебнику 
Понимать язык зверей 
Телепортироваться 
Волшебный сон 

Волшебная буря 
Превратиться в невидимку 
Отдать золото капитану 
Корабль отходит 
Выбраться из трюма 
Забрать обратно свои вещи 
Взять лопату 

Прибытие на остров 

Найти сокровише 

Убежать от Йети 
Победить дракона 
Освободить Розеллу 
Заключительная сцена в замке 
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1 94 
1 95 
1 96 
1 97 
10 107 
12 119 
10 129 
10 139 
10 149 
10 159 
10 169 
3 172 
2 174 
2 176 
3 179 
1 180 
5 185 
7 192 
4 196 
7 203 
3 206 
4 210 
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В этой игре нет временного фактора. Однако другие моменты, 
например, комбинационные представлены здесь в гораздо более слож- 
ном варианте. 


Текстовое описание 


Вначале Розелла направляется к мосту. Под мостом лежит 
золотой шар. Розелла бросает его в пруд. Лягушка приносит шар 
обратно, и Розелла благодарит ее своим поцелуем“ Конечно же, 
лягушка превращается при этом в прекрасного принца. Он дает 
Розелле маленькую корону. Направляясь дальше, Розелла попадает в 
дом гномов и начинает наводить там порядок. После того, как гномы 
уходят, на столе остается сумка с драгоценными камнями. Розелла 
относит ее в рудник к гномам. За свою честность она получает в 
подарок эту сумку и еще волшебную лампу. 

Около рудника Розелла замечает птицу, которая пытается выта- 
щить из земли червяка. Этот червяк впоследствии еще понадобится: 
сейчас его нужно взять с собой. После этого Розелле лучше всего 
направиться к дому с привидениями. Гостиная (слева на первом 
этаже) имеет здесь центральное значение. На книжной полке стоит 
книга, которая потом понадобится Розелле для обмена. На картину 
над камином нужно тоже обратить внимание. После того, как Розелла 
найдет потайную дверь, нужно взять с собой лопату. 
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Подниматься в комнату на башне пока еще рано. Лучше пойти 
обратно в сторону побережья. Там Розелла увидит купающегося 
Амура. Испугавшись, Амур оставляет на берегу свои лук/и стрелы. 
Далее Розелла встречает странствующего барда. У него она поменяет 
книгу на его лютню. 

Лютню, в свою очередь, она поменяет на флейту у Пана. (Для 
этого Розелла должна сперва сыграть на лютне.) 

Дальше, по мосткам, Розелла подходит к рыбаку: После корот- 
кого разговора тот ведет ее в свой дом. Здесь в обмен на сумку с 
драгоценными камнями она получает от него удочку. На мостках она 
забрасывает удочку, предварительно насадив на нее червя. Рыба, 
которую она поймает, понадобится ей только позже. 

У водопада Розелла надевает свою маленькую корону. Она берет 
с собой доску, которая лежит перед входом в пещеру. Неподалеку 
она находит несколько костей, которые тоже окажутся впоследствии 
нужными. Начиная с этого места,на каждом новом экране нужно 
записывать состояние игры. 


На четвертом экране в системе пещер перед Розеллой возникает 
пропасть. Через нее она перебрасывает доску и перебирается на 
другую сторону. В болоте она перескакивает с кочки на кочку, пока 
не достигнет Фруктового острова. Для того, чтобы перебраться с 
последнего камня на остров, нужно снова перебросить доску. Чтобы 
успокоить змею, которая ей там встретится, нужно поиграть на 
флейте. 

На обратном пути доску нужно, конечно же, взять с собой: 
пропасть никуда не исчезнет. Теперь Розелла впервые попадает к 
Лолотте. Для этого нужно подняться вверх на следующий экран. Там 
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Розеллу забирают помощники Лолотты. За этим следует длинная 
анимированная сцена, после чего Розелла получает задание от Лолот- 
ты. 

Ей нужно поймать и привести к Лолотте Единорога. Для этого 
Розелла отправляется снова к дому рыбака. Здесь с мостков она 
прыгает в воду. 

Под водой путь ведет налево. По дороге нужно остерегаться 
акулы, которая так и норовит напасть на беззащитную девушку. Через 
несколько “подводных” экранов Розелла попадает на берег небольшо- 
го острова. Где-то на берегу лежит павлинье перо (конкретное место 
меняется от случая к случаю). После того, как Розелла возьмет это 
перо, ей снова предстоит небольшое подводное путешествие. Напра- 
вившись на северное побережье острова, Розелла входит в воду; 
пройдя немного вперед, затем направо, она попадает в брюхо кита. 
(Также и здесь по дороге нужно остерегаться акулы.) 

Как только кит проглотит Розеллу, нужно обязательно записать- 
ся, поскольку выбраться оттуда гораздо сложнее, чем можно было бы 
подумать. Для того, чтобы снова выбраться на белый свет, Розелле 
нужно забраться вверх по языку кита. “Подъем” находится справа 
примерно в 2/3 расстояния от правого края. Далее нужно идти налево 
вверх и вправо вверх, Пока Розелла не попадет на твердую площадку: 
(Здесь нужно еще раз записать игру.) От этого места Розелла 
перебирается на середину языка и щекочет кита за ус. Громко чихнув, 
кит выплевывает Розеллу прямо на берег маленького острова. 

На острове нужно прежде всего накормить рыбой пеликана. При 
этом он потеряет маленькую дудочку. Пеликана нужно накормить 
сразу же, не откладывая, иначе он улетит. Посде этого нужно 
отправиться на нос занесенного песком корабля и обследовать палубу. 
Здесь Розелла находит уздечку. Теперь приходит черед воспользовать- 
ся дудочкой: как только она подудит в нее, появляется дельфин. На 
его спине Розелла перебирается обратно на материк. 

Стрелой Амура Розелла поражает Единорога, и тот тут же 
влюбляется в нее и больше не убегает. Теперь осталось только надеть 
на него уздечку—и можно отправляться обратно к Лолотте. Здесь 
снова следует анимированная сцена. 

Чтобы выполнить второе поручение волшебницы, Розелла долж- 
на принести ей наседку, которая несет золотые яйца. Она находится 
во владениях злого великана Огре, 

Сразу же, как Розелла входит в дом, нужно дать кость собаке, 
чтобы та не сердилась на нее. После этого необходимо подняться на 
второй этаж. Здесь Розелла найдет топор. Он понадобится для того, 


Часть! ...@ие${ 49 


Текстовое описание Ктпо’5 дие51 У 


чтобы “призвать к порядку” деревья в заколдованном лесу. Для этого 
достаточно просто помахать топором. После того, как Розелла взяла 
топор, нужно отправиться обратно на первый этаж и спрятаться в 
каморке. Здесь она ждет до тех пор, пока не услышит шум. После 
этого она смотрит в замочную скважину. Опять начинается небольшая 
анимированная сцена. Когда великан уснет, Розелла покидает свое 
убежище и хватает наседку. Поскольку дверь на этот раз заскрипит, 
нужно действовать как можно быстрее. Лучше всего бежать сразу же 
вниз на следующий экран. Там Розелла будет в безопасности. И 
теперь—снова к Лолотте. 

Второе задание выполнено, и чудесная наседка теперь у Лолот- 
ты. Третье и последнее задание волшебницы таково: нужно принести 
ей ящик Пандоры. Как обычно, Розелла отправляется в путь от 
подножия горы. 

Прежде всего она должна пройти через заколдованный лес (не 
забыть помахать топором). Далее Розелла подходит к хижине, в 
которой сидят три ведьмы. Хотя их и трое, но глаз у них только один, 
и они перебрасывают его друг другу. Розелла крадет у них этот глаз 
и тут же выбегает из хижины. Потом она снова входит в хижину. 
Ведьмы просят ее отдать им глаз. За это они обещают отдать Розелле 
волшебный амулет. Розелла берет амулет и отдает им глаз (для того, 
чтобы набрать полное количество очков). 

От хижины ведьм наша героиня направляется к дому с приви- 
дениями. По дороге ее застает ночь. 

Подойдя к мрачному дому, Розелла бесстрашно вступает в эти 
старые стены. Вдруг она слышит шум из детской. Конечно же, она 
заглядывает туда. Комната перед ней освещена, колыбель пуста. 
Теперь Розелла должна пойти на кладбище и из могилы маленького 
ребенка достать серебряную погремушку. Она кладет эту погремушку 
в колыбель и дух ребенка умолкает. 

Однако, следующий дух не заставляет долго себя ждать. Он 
беспокойно бегает по первому этажу. Для него Розелла приносит с 
кладбища (могила Ньюберри Вилла) кошелек с золотом. Этим ‘она 
избавляет его от проклятия. 

Следующий призрак, на этот раз женщина, снова появляется на 
первом этаже. На этот раз нужная могила на кладбище находится 
перед криптой (склеп)—на ней имя: Бетти Коуден. Локон волос из 
могилы Розелла приносит духу и так успокаивает его. 

Теперь на первом этаже дома появляется дух, видимо бывший 
при жизни старым воякой. Для него Розелла приносит с кладбища 
военные награды за храбрость. Могила Лорда Конингсби. 
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После того, как и Лорд нашел избавление, появляется пятый и 
последний дух. Ему Розелла приносит игрушечную лошадку (снова 
могила перед криптой). Как только дух получит свою лошадку, Розелла 
может открыть сундук, на котором он перед этим сидел. 

В сундуке Розелла обнаруживает ноты. Взяв их, она поднима- 
ется на башню, где стоит орган (потайная дверь из гостиной). Она 
садится за орган и играет по найденным нотам (Рау зНееё тиз{с). 
После этого открывается тайник, в котором лежит ключ к крипте. 

В крипте стоит ящик Пандоры. Его Розелла сразу же доставляет 
Лолотте. 


Но вот досада: видя поразительные способности девушки, Ло- 
лотта не находит ничего лучшего, чем сделать Розеллу своей невест- 
кой. Но все же сперва она отправляет ее в замок. Заточенная в комнате 
в башне, она должна ждать, пока влюбленный в нее Эдгар не принесет 
ей розу и ключ. 

Первым делом она отправляется на первый этаж замка на кухню, 
чтобы вернуть “конфискованные” вещи (они находятся в правом 
шкафу). Но осторожно, нельзя подпускать стража слишком близко к 
себе. Теперь, “в полном снаряжении” Розелла может отправиться в 
другой конец замка и подняться по лестнице. Не следует идти по 
коридору второго этажа. 

В комнате на башне, в которую ведет лестница, спит Лолотта, 
даже не подозревая об опасности. Ключом, который дал ей Эдгар, 
Розелла открывает дверь в спальню волшебницы. Здесь в дело снова 
вступает лук Амура. Розелла поражает Лолотту стрелой и та тает. 
На кровати остается только талисман доброй феи Дженесты. 
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Эдгар, сохраняя любовь к Розелле, не предпринимает ничего, и 
Розелла может свободно передвигаться по замку. В корридоре второго 
этажа она находит наседку и ящик Пандоры, а в стойле—освобождает 
Единорога. 

После этого, чтобы набрать максимальное количество очков, 
нужно вернуть на место в крипту ящик Пандоры и закрыть дверь. 
Теперь Розелла может воспользоваться талисманом. Здесь снова 
следует анимированная сцена. Безобразный сын Лолотты в награду 
за свою доброту превращается в прекрасного принца. Розелла снова 
телепортируется домой и спасает своего отца короля Грэхема. 
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Шаг за шагом 


Действие 


Взять золотой шар 
Поцеловать лягушку 
Взять корону 

Навести порядок 

на мельнице гномов 

Взять сумку 

Отдать сумку 

Взять книгу 

Поймать червя 

Отдать сумку рыбаку 
Насадить червя на крючок 
Поймать рыбу 

Отдать книгу барду 
Отдать лютню Пану 

Взять лук Амура 

Взять павлинье перо 
Пощекотать кита пером 
Накормить пеликана 
Взять дудку 

Найти уздечку 

Подудеть в дудочку 
Поплыть на дельфине 
Попасть стрелой в Единорога 
Взнуздать Единорога 
Доставить Единорога Лолотте 
Надеть корону 

Взять с собой доску 

Взять кость 

Положить доску через пропасть 
Положить доску 

на последний камень 
Сыграть на флейте 
Вырастить плод 

Положить доску через пропасть 
Дать кость собаке 

Взять топор 

Взять с собой наседку 
Принести наседку Лолотте 
Помахать топором 
Украсть глаз 

Отдать глаз обратно 

Взять скарабея 

Открыть потайную дверь 
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Шаг за шагом 


Всего 


Шаг за шагом 


Взять лопату 

Могила Хирема Беннета 
Положить погремушку в колыбель 
Могила Ньюберри Вилла 
Принести кошелек с деньгами 
Могила Бетти Кроуден 
Принести локон 

Могила Лорда Канингсби 
Принести медали 

Открыть могилу Вилли 
Принести игрушечную лошадку 
Открыть сундук 

Сыграть по найденным нотам 
Взять ключ 

Открыть крипту 

Спуститься по лестнице вниз 
Взять ящик Пандоры 
Доставить ящик Пандоры 
волшебнице 

Взять ключ 

Открыть дверь 

Вернуть свои вещи 

Открыть спальню 

Выстрелить в Лолотту 

Взять талисман 

Взять наседку 

Взять себе ящик Пандоры 
Освободить Единорога 
Доставить ящик обратно в крипту 
Закрыть крипту 

Возвратить талисман 
Заключительная сцена 


— 
ол ьюь + юм фююьююь 
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134 
137 
139 
142 
144 
147 
149 
152 
154 
157 
159 
161 
165 
167 
170 
172 
176 


183 
185 
187 
191 
193 
201 
206 
208 
210 
214 
216 
218 
228 
230 


Прежде всего обращает на себя внимание то, что качество 
оформления Ктё”$ Оцез{ У гораздо выше по сравнению с предыдущи- 
ми играми. Графика теперь выполнена в соответствии со стандартом 
УСА, тогда как более ранние игры были рассчитаны на использование 
адаптера ЕСА. Дополнительно появилась более совершенная оболоч- 
ка, которая позволила значительно упростить процедуру диалога. 


Текстовое описание м, 


Грэхем начинает свое путешествие с дома Криспина. Волшебник 
дает ему некоторые предметы, которые впоследствии понадобятся 
Грэхему. Далее он направляется в город. Вознице, который у дороги 
пытается отремонтировать свою повозку, Грэхем предлагает помощь. 
Тот, однако, вежливо отказывается. Потом внимание Грехема привле- 
кает бочонок. Здесь он находит рыбу, которую он,конечно же, берет 
с собой. 

После этого он осматривает три лавки: портного, сапожника и 
игрушечного мастера. Но поскольку в его кошельке пусто, он ничего 
не может купить. 

Когда Грэхем выходит из последней лавки, он обнаруживает, что 
повозка исчезла. На том месте, где он только что был, Грэхем находит 
серебряную монету. Денег на покупку по-прежнему не хватает, и 
Грэхем снова покидает город и отправляется на запад. 
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Проходя мимо пекарни, Грэхем замечает, что здесь продают 
пироги. Вспомнив, что он не ел ничего с самого начала игры, Грэхем 
покупает кусок пирога, отдав за него серебряную монету. 

Около дерева с дуплом медведь пытается ограбить пчелиный 
улей. Грэхем бросает медведю рыбу и тот сразу же уносит ее. 
Пчелиная королева благодарит короля Грэхема и предлагает ему соты, 
полные меда. Грэхем с радостью принимает подарок. 

Дальше его путь ведет на север. Здесь он встречает собаку, 
которая пытается разорить муравейник. Грэхем подбирает палку и 
отгоняет собаку, которая тут же убегает. 

В фургон, в котором путешествует предсказательница, он по- 
пасть не может, потому что человек, который стоит перед фургоном, 
требует золотую монету. Итак, Грэхем снова отправляется на запад в 
пустыню. Через некоторое время он наталкивается на источник, из 
которого он может, наконец, напиться. После этого он прячется за 
скалой. 


Через некоторое время появляются двое разбойников. С по- 
мощью волшебной палочки они открывают святилище, которое, как 
оказывается, находится за источником. Как только всадники снова 
исчезают, Грэхем пускается в путь с тем, чтобы найти лагерь разбой- 
НИКОВ. 

Скелет у дороги напоминает ему, что в пустыне нужно все время 
думать о воде. Рядом со скелетом Грэхем находит старый сапог, 
который он также берет с собой. Наконец, он обнаруживает палаточ- 
ный лагерь разбойников. Подождав немного, Грэхем осторожно идет 
к ближайшей палатке. В глубине лежит волшебная палочка, которая 


58 Часть! ...@ие5{ 


Ктпо’5 ие У Текстовое описание 


открывает святилище у источника. Быстро схватить палочку— и ско- 
рее наружу. 

Вернувшись к роднику, Грэхем, конечно же, сразу пробует 
волшебную палочку в действии. (Внимание! Подойдя к роднику, 
обязательно запишите игру, поскольку дверь открывается очень нена- 
долго и сразу же захлопывается).К сожалению, палочка при этом 
разбивается. В святилище Грэхем обнаруживает старую, таинствен- 
ного вида бутылку и золотую монету. 

Перед тем, как пуститься в обратный путь, Грэхем еще раз 
должен напиться из источника. С золотой монетой наш герой может, 
наконец, отправиться к прорицательнице. От нее он узнает, что на 
принца Александра рассердился волшебник Мордак. Он хочет, чтобы 
Александр расколдовал превращенного в кошку Маннанана. 

Грэхем получает от прорицательницы амулет, который защитит 
его от злых чар в других приключениях. 

Король Грэхем отправляется дальше по направлению к пекарне. 
Перед трактиром он самым внимательным образом рассматривает стог 
сена. Но все его усилия напрасны, пока на помощь ему не приходят 
муравьи. И как и следовало ожидать, они находят в стоге... иголку. 
Да при этом еще и золотую! 

Перед пекарней Грэхем видит крысу, которая убегает от 
кошки. Он быстро реагирует и кидает в кошку сапогом, который он 
недавно нашел. Этим он спасает крысу от неминуемой смерти. 
Конечно же, крыса благодарна ему и обещает помочь ему в свою 
очередь. 

Пройдя на север от пекарни, король Грэхем встречает принца, 
невеста которого заколдована жестокой колдуньей. Само собой разу- 
меется, он обещает помочь принцу. 

Между тем в северном лесу, в который Седрик входить не 
решился, Грэхем обнаруживает ведьму. Он дарит ей бутылку, которую 
нашел в тайнике разбойников у родника. Любопытная, как все ведьмы, 
она открывает бутылку и,смотрите-ка, из нее появляется джинн! В 
“благодарность” своей освободительнице он заточает ее в бутылку на 
следующие 500 лет. 

Теперь Серения надолго освобождена от ведьмы. 

Дом ведьмы—это следующая цель нашего героя. В выдвижном 
ящике Грэхем находит кошелек с тремя драгоценными изумрудами. В 
сундуке спрятана волшебная прялка, а в лампе—ключ. Идите на 
восток от дома ведьмы и увидите дерево, в котором имеется маленькая 
дверь. К ней подходит ключ из лампы в доме ведьмы, и, открыв ее, 
Грэхем обнаруживает золотое сердечко. 
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В западной части леса находятся владения эльфов. Из зарослей 
за Грэхемом наблюдают три пары любопытных глаз. 

Грэхем придумывает хитрую ловушку: он капает медом на землю 
и бросает изумруды. Каждый раз, когда он делает это, из зарослей 
выскакивает маленький эльф и хватает камень. Но на третий раз он 
оказывается приклеенным к разлитому меду. В обмен на свою свободу 
эльф предлагает показать королю дорогу из леса. Грэхем соглашается, 


и эльф дарит ему еще и несколько волшебных башмачков за то, что 
тот позволил оставить ему у себя изумруды. 

Грэхем возвращается к пруду, у которого он встретил лягушку. 
Он отдает ей найденное сердечко, и она тут же превращается в 
принцессу. Счастливый принц заключает свою возлюбленную в обь- 
ятия И... они исчезают. На том месте, где они стояли, остается арфа. 
Ее король Грэхем также берет с собой. 

Фургон прорицательницы тоже исчезает со свого прежнего 
места. На его месте остается тамбурин, который Грэхем, конечно же, 
предусмотрительно забирает. У дома гнома он меняет прялку на 
марионетку. 

Придя в город, наш герой показывает золотую иголку портному 
и в обмен он получает от него теплое пальто. Игрушечный мастер 
соглашается поменять марионетку на сани. За башмачки эльфа Грэхем 
получает от сапожника молоток. 

Теперь пришло время отправиться в трактир. Чтобы получить 
дополнительные сведения, Грэхем собирается поговорить с хозяином. 
Но оказывается, что тот принадлежит к разбойничьей шайке. Узнав, 
кто с ним говорит, хозяин бросает Грэхема в погреб. Все попытки 
Грэхема освободиться оттуда безуспешны. 
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Но тут появляется крыса, которой Грэхем спас жизнь. В одно 
мгновение она перегрызает веревки, которые связывают Грэхема. 
Веревку он забирает с собой. Молотком Грэхем открывает дверь 
погреба и попадает на кухню. В шкафу он находит половину туши 
ягненка, которую забирает с собой. 

Дальше Грэхем направляется в сторону гор. Гремучую змею, 
которая преграждает ему дорогу, он отпугивает звуками тамбурина. 
Пройдя еще немного, Грэхем чувствует, что становится холодно. Тут 
то ему и пригодится пальто, которое он получил от портного. К 
сожалению, через некоторое время дорога кончается. Здесь Грэхем 
бросает веревку, цепляя ее за выступ скалы. (Внимание! Не цепляй- 
тесь веревкой за ветку. 


Поднявшись наверх, он утоляет голод половиной ягненка, кото- 
рого взял на кухне. Перед водопадом нужно очень осторожно `прове- 
рять каждый свой шаг, поскольку многие платформы обрушиваются. 

Только лишь Грехем и Седрик перебираются на другую сторону, 
как верного спутника нашего героя Седрика, уносит волк. Поскольку 
спуск кажется Грэхему довольно ровным, он решает сесть на сани. 
Эта поездка заканчивается двойным сальто, и сани разбиваются. 
Теперь король видит перед собой огромного и, видимо, голодного орла. 
Тот сразу оживляется, увидев у Грэхема остатки бараньей туши. 

Отправившись дальше, Грэхем снова встречает двух волков. Они 
сопровождают его в ледяной дворец. В этом дворце, который принад- 
лежит снежной королеве, как оказывается, заточен Седрик, и теперь 
Грэхем вынужден свернуть сюда со своего основного пути. 

Во всех сложных ситуациях лучшим способом разрешения 
споров является музыка, и Грэхем берет в руки арфу. Королева, 
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пораженная его музыкой, дает Грэхему шанс спасти свою жизнь и 
жизнь Седрика. Для этого он должен победить злого снежного 
человека—Иети. Волк из свиты королевы показывает ему правильную 
дорогу. 


Перед пещерой со сверкающими кристаллами, внезапно появля- 
ется Иети. Грэхем быстро хватает пирог и кидает его, в лучших 
традициях немого кино, прямо в физиономию снежного человека. 
Иети, совершенно обескураженный таким натиском, ничего уже не 
замечая, срывается в пропасть. 

В пещере Грэхем откалывает кусок кристалла от скалы. Теперь 
задание выполнено, и он может, следуя за волком, отправиться к 
снежной королеве. Седрик и он сам теперь снова свободны. Но не 
успели они отойти от замка королевы, как появляется огромная птица 
и уносит Грэхема с собой. 

Попав’в гнездо птицы, Грэхем осматривается и находит там 
золотую цепочку. Но тут в гнезде что-то начинает двигаться и сердце 
замирает у Грэхема в груди. Перед ним птенец гигантской птицы, 
который явно не прочь полакомиться незнакомцем. Но тут на помощь 
ему приходит орел, которого Грэхем незадолго до этого накормил. 
Орел переносит его из гнезда на берег. 

Прямо перед Грэхемом лежит лом, и он берет его. Севернее на 
берегу он находит брошенную лодку. К сожалению, в ее днище 
пробоина. С помощью пчелиного воска из сот Грэхему удается 
заделать дыру. Теперь он собирается выйти на лодке в море. Неболь- 
шой приступ слабости, который одолевает здесь нашего героя, связан 
с мероприятиями по защите от копирования, предпринятыми фирмой- 
изготовителем. 
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После небольшого путешествия по морю Грэхем и Седрик 
оказываются на острове гарпий. Как только они появляются на 
острове, гарпии хватают их обоих. Грэхем, видимо, показался им 
лакомым куском. Снова в решающей ситуации король прибегает к 
помощи арфы. И здесь его вновь ждет успех. Этим бестиям настолько 
понравилась игра Грэхема, что они вырывают у него арфу, и убегают, 
оставив Грэхема одного. 

Грэхем подбирает лежащий на земле рыболовный крючок и 
отправляется на поиски Седрика. Через некоторое время он обнар/- 
живает тяжело раненную сову. Но здесь Грэхем ничем не может 
помочь своему другу. Он снова направляется на берег. Здесь у 
пристани он замечает необычайно красивую и большую раковину. Он 
забирает ее с собой. Но Седрик ждет помощи от Грэхема, и поэто- 
му— скорее назад на берег. 

Здесь из обломков корабля построена хижина. Грэхем звонит в 
корабельный колокол, созывая ее обитателей. Но единственный мес- 
тный житель, местный рыбак, туг на ухо. На помощь приходит 
раковина, которую Грэхем использует как слуховую трубу. Грэхем 
просит его помочь раненному Седрику. После того, как рыбак перевя- 
зывает сову, Грэхем рассказывает ему о своих странствиях и о том, 
что он ищет Мордака. К сожалению, сам рыбак не может ничем помочь 
Грэхему и зовет на помощь прекрасную русалку, которая переправляет 
их на остров, где живет волшебник. 

Немного не добравшись до острова, русалка покидает их, потому 
что берег здесь очень опасен для всякого, кто к нему приблизится. 


У самого берега Грэхем и Седрик терпят кораблекрушение. 
Среди обломков лодки на берегу Грэхем находит рыбу.На пути к замку 
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стоят две статуи змей. Грэхем достает кристалл, взятый из пещеры 
Иети, и встает перед змеями. Луч, который змеи направляют на 
Грэхема, отражается, и путь к замку оказывается свободным. 

Поскольку Грэхем не может попасть сразу в замок, он направ- 
ляется прямо к решетке, сделав проход в ней с помощью лома. Седрик 
из осторожности решает подождать его снаружи. 

Теперь король оказывается в запутанном лабиринте. Здесь он 
встречает обезьяну, которой отдает тамбурин. Страшно обрадовав- 
шись, обезьяна начинает танцевать и теряет заколку для волос. С 
помощью этой заколки Грэхем открывает выход из лабиринта. 

Он попадает в кладовую замка. В шкафу он находит пакет 
сушеного гороха. В кухне Грэхем встречает девушку, и заговаривает 
с нею. Сперва она кажется довольно неразговорчивой, но когда Грэхем 
передает ей золотую цепь из гнезда птицы, она рассказывает ему свою 
историю. 

Она принцесса, и зовут ее Кассима. Мордак держит ее в своем 
замке. Она обещает помочь королю в его планах. 

Грэхем продолжает свой путь по замку, и тут его хватает 
огромное, голубого цвета чудовище и бросает в темницу. Из мышиной 
норы, в которой, как оказывается живут друзья Кассимы, он с 
помошью рыболовного крючка достает кусочек сыра. 

Он никак не может придумать как выбраться из тюрьмы. Но 
вдруг отодвигается большой камень в стене. Кассима через лабиринт 
выводит Грэхема на свободу. 

Снова в замке появляется голубое чудище, но теперь Грэхем 
оказывается проворнее. Он рассыпает перед чудовищем горох и таким 
оригинальным образом отправляет его в нокаут. 

Кошке, которая на самом деле—заколдованный волшебник Ман- 
нанан, он бросает рыбу. Та с жадностью накидывается на нее. Грэхем 
же быстро хватает кошку и прячет ее в освободившийся теперь мешок 
из-под гороха. 

На верхнем этаже замка Грэхем обнаруживает библиотеку 
Мордака. Здесь он подробно изучает волшебную книгу. (Обязательно 
запомните последовательность, в которой идут символы.) 

В библиотеке Грэхем ждет, пока Мордак не отправится спать. 
Когда это происходит, он потихоньку берет его волшебную палочку и 
направляется в лабораторию. 

Проходя по галлерее, Грэхем обнаруживает весьма странную 
машину. Волшебную палочку Мордака он кладет с левой стороны,а 
палочку Криспина—с правой. Как только он бросает в машину кусочек 
сыра, она начинает работать, и волшебная сила переходит с палочки 
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Мордака на палочку Криспина. Однако, шум от машины разбудил 
злого волшебника, и тот сразу же бежит узнать, в чем дело. 

Мордак быстро догадывается, что его волшебная палочка теперь 
больше не действует. Но его волшебная сила при этом нисколько не 
пострадала. 


В этот момент появляется Криспин, но Мордак обрушивается 
на него со всей своей мощью, и тому приходится отступить. Тогда за 
дело принимается Грэхем, и между ним и Мордаком начинается самая 
настоящая дуэль, в которой оба показывают все, на что они способны 
по части волшебства. Мордак превращается в дракона, но Грэхем 
наносит ему ответный удар, превращаясь в кролика. Также и Два 
других заклинания Мордака он парирует превосходно, превращаясь в 
тигра и мангуста. © 

Наконец, Мордак превращается в огонь, а Грэхем тушит его, 
вызвав небольшой дождик. Этим он наносит Мордаку окончательное 
поражение. 

И вот, наконец, Грэхем находит свой потерянный замок. Он, 
уменьшенный, стоит у Мордака под стеклянным колпаком. Грэхем 
пытается возвратить своему замку его нормальные размеры. Но все 
его попытки напрасны. И принцесса Кассима, которая также приходит 
в лабораторию, не может ничего придумать. 

Вдруг в лаборатории появляется Криспин, живой и здоровый. 
После нескольких безуспешных попыток ему удается сначала увели- 
чить до нормальных размеров всех подданных короля. Потом он 
переносит и сам замок на его прежнее место. Кассима, принцесса из 
страны Зеленых Островов, возвращается к своим родителям. Именно 
тогда на нее обращает внимание принц Александр. 
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Карты 


Наконец, после всего этого Криспин излечивает раненного 


Седрика. Теперь остается только отправить Грэхема и его семью 


обратно в Давентри. 
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Шаг за шагом 


Действие 


Взять рыбу 

Взять монету 

Купить пирог 

Прогнать медведя 

Взять мед 

Взять палку 

Бросить палку 

Найти воду 

Спрятаться за скалой 

и наблюдать за разбойниками 
Найти оазис 

Взять сапог 

Найти лагерь 

Украсть волшебную палочку 
Открыть дверь 

Взять бутылку 

Взять золотую монету 
Получить амулет 
Получить иголку 

Прогнать кошку 

Войти в ведьмин лес 
Отдать ведьме бутылку 
Взять сумку 

Взять прялку 

Взять ключ 

Открыть дверь в дереве 
Взять сердечко 

Капать на землю мед 
Бросить на землю изумруд 
Бросить на землю изумруд 
Бросить на землю изумруд 
Получить башмачки 
Отдать сердечко 
заколдованной принцессе 
Взять арфу 

Поднять тамбурин 
Выменять марионетку 
Поменять иголку на пальто 
Поменять марионетку на сани 
Поменять башмачки эльфа 
на молоток 

Взять веревку 

Открыть замок молотком 
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Взять тушу ягненка 2 112 
Отогнать змею тамбурином 3 115 
Надеть пальто 4 119 
Подняться по веревке 5 124 
Съесть половину ягненка 4 128 
Перебраться через ствол дерева 2 130 
Поездка на санках 5 135 
Накормить орла 3 138 
Сыграть на арфе, получить 

задание победить Иети 6 144 
Бросить в Йети пирогом 4 148 
Взять кристалл 4 152 
В гнезде взять золотую цепь 4 156 
Взять лом 2 158 
Отремонтировать лодку 5 163 
Остров гарпий 3 166 
Сыграть на арфе 4 170 
Взять рыболовный крючок 2 172 
Састи Седрика 3 175 
Взять раковину 2 177 
Остров Мордака 7 184 
Взять рыбу 2 186 
Уничтожить змей кристаллом 5 191 
Сломать решетку 4 195 
Отдать тамбурин обезьяне 3 198 
Взять заколку 2 200 
Открыть дверь 4 204 
Взять мешок с горохом 2 206 
Отдать цепочку Кассиме 4 210 
Заглянуть в мышиную нору 2 5012 
Взять сыр 4 216 
Победить чудовище 

с помощью гороха 3 219 
Поймать кошку 3 222 
Прочитать волшебную книгу 3 225 
Взять волшебную 

палочку Мордака 3 228 
Положить палочку Криспина 

на машину 4 232 
Положить палочку Мордака 

на машину д 236 
Запустить машину с помощью 

куска сыра 4 240 
Взять палочку Криспина 4 244 
Волшебное заклинание 4 248 
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Волшебное заклинание 4 252 
Волшебное заклинание 4 256 
Волшебное заклинание 4 260 
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Когда появилась эта игра, стало ясно, что это—нечто совершен- 
но новое. В своих играх З1егга все время предлагает новые решения. 
Так случилось и на этот раз. Прежде всего, интерфейс игры стал 
значительно проще и удобнее. Кроме того, интересно, что в игре 
имеется два совершенно независимых оптимальных решения. Снача- 
ла мы приведем более длинный путь решения, а потом расскажем, что 
нужно делать, чтобы сократить его. Сначала оба решения совпадают, 
а различия начинаются с того места, когда Александр»отправляется в 
Страну Мертвых. 

Особенное внимание теперь приходится обращать на разные 
детали графики. Когда в пределах досягаемости появляются какие-ни- 
будь маленькие предметы, их можно обнаружить по разным световым 
эффектам. 

По ходу игры время от времени появляются небольшие аними- 
рованные сцены, представляющие действия визиря или джинна. 


Текстовое описание 


После кораблекрушения Александр первым делом обследует 
берег, на который он попал. Он вновь находит свое кольцо, которое 
свидетельствует о его королевском происхождении. Под доской лежит 
ящик. В нем Александр находит монету, видимо единственную сохра- 
нившуюся после кораблекрушения. 
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Далее принц направляется к замку. Александр показывает стра- 
жнику свое кольцо. Тот пропускает его к визирю, но великий визирь 
и знать о нем не хочет. Приходится отправиться восвояси. 

В городе Александр встречает торговца лампами. Отчасти по 
наитию, отчасти вдохновленный примером Аладина, он выменивает у 
него все его старые лампы, отдав новые. 


Прийдя далее в книжную лавку, он получает там “бесплатную 
книгу”. При просмотре книжных полок из одной книги выпадает 
записка. Эту записку Александр с разрешения хозяина лавки забирает 
себе. После разговора с хозяином Александр отправляется к перевоз- 
чику. 

(Вступая на сходни, ведущие на лодку, будьте осторожны: 
можно оступиться и упасть в воду. 

Попав на лодку, Александр объясняет, что пришел от хозяина 
книжной лавки. Перевозчик рассказывает ему о Зеленых островах. 
Пока что имеется только одна возможность попасть на эти острова: 
воспользоваться картой, которая имеется у старьевщика. Перевозчик 
дает Александру также заячью лапку “на счастье”. Она должна помочь 
ему в дальнейшем пути. 

В книжной лавке Александр встречает Джолло, шута из дворца. 
Оказывается, что шут—доверенное лицо принцессы Кассимы. Когда 
Александр показывает Джолло свое кольцо, тот сразу же узнает его. 
Ведь принцесса Кассима так часто рассказывала ему о принце из 
Давентри. 

У старьевщика Александр получает в обмен за свое кольцо 
магическую карту. Теперь он может с ее помощью свободно переме- 
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щаться с одного острова на другой. Из конфетницы Александр берет 
мятную конфету. 

На прилавке лежат различные вещи, выставленные на продажу. 
За монету, привезенную из Давентри, Александр покупает соловья. 

Прийдя на берег, с помощью карты он отправляется на Остров 
Чудес. 

В море плавает клочок бумаги. На нем Александр читает 
обрывок какой-то фразы. 

На берегу лежит устрица, которая мучается от бессонницы. Ей 
Александр читает отрывок из бесплатной книги, полученной от вла- 
дельца книжной лавки, и она засыпает. Александр быстро засовывает 
руку под панцирь и достает оттуда большую красивую жемчужину. 

Далыше Александр отправляется на Остров Священной Горы. 
Здесь он находит перо и цветок. 

Вернувшись назад на Остров Короны, Александр видит, как 
старьевщик как раз выбрасывает из лавки мусор. Среди мусора 
Александр находит флакон чернил, которые делают все, на что они 
попадают, невидимым. 


Когда Александр во второй раз попадает на Остров Чудес, его 
там встречают гномы. Они желают проверить: человек ли Александр 
или нет, поскольку к людям они питают давнюю неприязнь. Для того, 
чтобы убедить их в обратном, Александру предстоит выполнить ряд 
заданий. 

1. Нос—цветок с Острова Священной Горы 

2. Уши—механический соловей 

3. Вкус—мятная конфета 

4. Осязание—заячья лапка 
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5. Зрение—чернила 

Успокоившись, что тот, с кем они имеют дело—не человек, 
гномы убираются восвояси. 

Отправившись дальше на север, принц попадает в Страну Чудес, 
по которой когда-то путешествовала Алиса. Здесь прежде всего 
Александр берет с собой гнилой помидор, который лежит на земле. В 
стене рядом с воротами имеется “дыра”. Проникнуть через нее на ту 
сторону Александру, тем не менее, не удается. Тогда’ Александр 
забирает “салат из айсберга” (из ледяной крошки) и отправляется 
дальше. 

Дойдя до восточной части побережья, Александр встречает 
“книжного червя”. Когда Александр спрашивает его об одной редкой 
книге,тот соглашается отдать ее, но только в обмен на что-нибудь 
стоящее. 

Итак, Александр снова пускается в путь. 

Попав на Остров Духов, он видит на дереве какого-то странного 
зверя. После небольшого разговора Александр показывает ему запис- 
ку, найденную в море. После этого Александр может взять его с собой. 
` Теперь назад на Остров Чудес. “Книжному червю” Александр 
показывает найденного зверя. Тот принимает его, как старого знако- 
мого, очень обрадовавшись встрече. Александр же получает книгу, 
которую он искал. 

Исследовав внимательно паутину, Александр замечает в ней 
кусочек бумаги. Он раздвигает свисающие нити паутины, чтобы 
отогнать паука. Теперь он может схватить записку. На ней он читает: 
“ВОУВ”. 

На Острове Короны Александр может, наконец, выменять во- 
лшебную книгу. У старьещика он меняет соловья на’огниво. 

Дальше путь ведет его на Остров Священной Горы. При восхож- 
дении на гору вы, возможно столкнетесь с некоторыми загадками, 
которые связаны с защитой от копирования. 

Как только Александр забирается наверх, появляется ведьма, 
которая предлагает угостить его каким-то своим блюдом. Александр 
вежливо благодарит, но отказывается. Раздается странный звук, и 
ведьма исчезает. 

Справа Александр видит небольшую пешеру. С помощью огнива 
он освещает себе путь. Здесь он находит растущую мяту, от которой 
берет веточку. 

Немного позднее он встречает двух крылатых стражей, которые 
сопровождают его к правителю острова. Лорд Азуре просит Алексан- 
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дра спасти его дочь от минотавра. Само собой разумеется, наш герой 
соглашается. 

Однако, дальше Александр направляется обратно на Остров 
Короны. В книжной лавке он снова встречает шута. От Джолло он 
узнает о соловье принцессы. У старьевщика он затем обменивает 
жемчужину на свое кольцо и огниво—на соловья. 


Когда Александр подходит к развилке дороги, появляется насто- 
ящий соловей. Александр сажает на землю своего механического 
соловья, и тогда первый соловей становится доверчивее. Александр 
отдает птице свое кольцо. Соловей улетает к Кассиме и приносит 
обратно ленту для волос. На ней Александр находит волос Кассимы. 
Тогда он отдает соловью написанное им любовное стихотворение, 
которое тот сразу же переправляет по нужному адресу, От Кассимы 
он получает любовную записку. 

У старьевщика Александр выменивает соловья на флейту. Перед 
лавкой вывешен плакат, сообщающий о предстоящей свадьбе принцес- 
сы. Теперь нужно торопиться. Времени остается совсем немного. 

Снова Александр отправляется на Остров Чудес. Около болота 
он набирает себе немного молока от одного растения. Потом он снова 
пробует проникнуть через дыру. И снова неудача. Тогда Александр 
играет на флейте простую мелодию. Цветы вокруг начинают танце- 
вать, и принц может, наконец, проникнуть через дверь в шахматное 
корслевство. 

Александр заговаривает со стражем, а некоторое время спустя 
появляются две королевы, которые спорят из-за куска угля. Когда они 
исчезают, выясняется, что красная королева оставила свою шаль, 
которую предусмотрительный Александр забирает с собой. 
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В саду Александр находит чашку. В нее он пытается набрать 
тину из болота. Но дерево, которое растет на болоте, говорит ему, что 
ту тину, которая ему нужна, можно взять только из середины болота. 
Несмотря на все просьбы Александра дерево отказывается дать ему 
тину. 

Тут в разговор вступает пень, который стоит поблизости, и на 
который все время попадает эта самая болотная тина. Принц отдает 
ему гнилой помидор, который у него есть. И тут начинается настоящее 
“грязевое” сражение. Когда оно заканчивается, Александр может 
соскрести с пня немного болотной тины, которая ему нужна. 

У старьевщика на Острове Короны принц снова меняет флейту 
на огниво. Теперь настало время отправиться в лабиринт минотавра, 
чтобы победить его. Как только Александр попадает на остров, его 
сразу отправляют в лабиринт. 


На первом уровне лабиринта Александр находит череп, щит и 
монеты. Перед выходом на второй уровень имеется ловушка. В одной 
из комнат внезапно начинает опускаться потолок. Этот механизм 
Александр выводит из строя с помощью камня. 

Перейдя на второй уровень, Александр прежде всего зажигает 
факел от своего огнива. В одной из стен лабиринта есть дыра. 
Александр смотрит в нее. Он видит как минотавр открывает потайную 
дверь. Александр следует за ним и застает его как раз в тот момент, 
когда он собирается принеёти в жертву леди Селесту. Он смело 
заговаривает с минотавром. Когда тот бросается на него, Александр 
делает отвлекающий маневр красной шалью, и минотавр падает в 
огонь. Когда Александр освобождает леди Селесту, та дарит ему 
кинжал. 
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Лорд Азуре безумно счастлив, что его дочь спасена от верной 
гибели в лабиринте минотавра. Он отправляет Александра к оракулу. 
От него Александр получает сосуд со святой водой. 


На карте появляется Остров Туманов. Посетив его, Александр 
получает косу и кусок угля. После этого Александр снова отправля- 
ется на Остров Чудес. 

Белой королеве Александр отдает кусок угля и получает за это 
волшебный напиток, который тут же пробует. Сердце его перестает 
биться, и Александр падает замертво. Но через некоторое время он 
снова оживает и теперь чувствует себя лучше, чем когда бы то ни 
было. Одному ребенку Александр дает молоко, а остальные дети тем 
временем начинают плакать. Детские слезы Александр собирает в 
лампу. 2 
Следующая поездка ведет Александра на Остров Духов. Стрелы, 
которыми его встречают лучники у ворот, он отражает своим щитом. 
Розы, которые посажены слишком часто и поэтому мешают друг другу, 
он скашивает косой. Одну розу Александр берет с собой. 

У фонтана Александр встречает духа. Дух рассказывает, что он 
заколдован. Для того, чтобы спасти его, Александр должен найти 
молодую девушку. Иначе он сам будет превращен в духа. Чтобы найти 
девушку, Александр надевает свое кольцо. 

У дома с розами на острове Короны Александр встречает юную 
девушку. Он дарит сперва ей розу, а потом дает ей свое кольцо. И она 
действительно соглашается отправиться с ним и освободить духа. 

При ее появлении дух превращается в статного принца. От 
девушки Александр получает старые платья, от духа— зеркало. Из 
фонтана он набирает в лампу немного воды и пытается тут же 
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произнести заклинание “Волшебный Дождь”. Ничего не происходит. 
Александр срывает еще одну розу и отправляется на Остров Короны. 
У развилки дорог Александр снова встречает соловья и отдает 


ему розу.На этот раз птица не возвращается назад. В лавке старьев- 
щика Александр встречает человека в черной одежде. Он выпивает 
еще один глоток волшебного напитка. Черный человек—шпион визи- 
ря—принимает Александра за мертвого и, радостный, выбегает из 
лавки, чтобы сообщить эту весть своему господину. 

Принц тем временем снова отправляется на Остров Туманов. 
Здесь его сразу же хватают враждебные друиды и, посадив в клетку, 
помещают его над огнем. Платья, которые Александр получил в 
подарок от девушки, сразу же сгорают. Но тут волшебная лампа 
начинает действовать, и дождь гасит огонь. 

Друиды решив,что имеют дело с великим волшебником, отпус- 
кают Александра. Тогда он собирает тлеющие угли в череп и сразу 
же спешит на Остров Священной Горы. 

Попав на возвышенность, Александр видит черного пегаса и 
произносит заклинание.Пегас позволяет ему оседлать себя. Так Алек- 
сандр отправляется в царство мертвых. 

Александр начинает разговор с двумя ‘духами. Это родители 
Кассимы, и он обещает вернуть их на белый свет. Для этой цели он 
получает билет и отправляется по дороге зомби. Дальше к востоку 
Александр встречает еще одного духа. Это мать, которая потеряла 
своего ребенка. Он обещает помочь и ей и получает для этого платок. 

Подойдя к скелетам, он исполняет для них серенаду, аккомпа- 
нируя себе на костях. Начав танцевать, один из скелетов теряет ключ, 
который Александр подбирает.У Александра есть билет‚,по которому 
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он попадает в катакомбы. Рядом с красным рыцарем он находит 
перчатку. 

В реке Александр набирает воды в чашку и отдает перевозчику 
монеты из лабиринта минотавра. Для того, чтобы пройти через 
ворота,ему нужно отгадать загадку. Решение можно прочитать на 
листочке бумаги: “ГОУЕ”. 

Стражи за воротами провожают принца к Лорду Царства Смер- 
ти. Бросая перчатку, он вызывает Лорда на дуэль. Тот говорит, что 
признает себя побежденным, если Александру удастся довести его до 
слез. Александр показывает ему зеркало. Отражение в нем столь 
ужасно, что Лорд не может удержаться от слез. Тогда Лорду прихо- 
дится отпустить родителей Кассимы. Черный пегас доставляет всех 
троих на Остров Короны. 

В городе Александр выменивает свою лампу на ту, в которой 
должен быть джинн. Затем у старьевщика он обменивает соловья на 
кисточку. После этого он подходит к стене замка. Александр рисует 
на стене дверь. У него есть все необходимые предметы, и теперь 
остается только произнести нужное заклинание для того, чтобы 
попасть через эту дверь в замок. 

В подземелье, в которое Александр попадает, пройдя направо, 
он встречает маленького духа. Ему он должен отдать платок. Голос 
духа раздается то из-за потайной двери, то из рыцарских доспехов. 

В восточной части замка находится комната Джолло. Ему 
Александр отдает свою бутылку в обмен на бутылку с джинном. 

В северной части замка он находит рыцарские доспехи. Через 
потайную дверь он проникает в комнату рядом с помещением для 
стражи. Через щель в стене он может подслушать разговор стражни- 
Ков. 

По лестнице Александр поднимается наверх. Здесь в стене тоже 
имеется щель. Комната, которую Александр видит через нее—это 
комната Кассимы. Он заговаривает с ней, обещает помочь и передает 
ей кинжал. 

Видимо, стены замка изрядно потрескались со временем, или же 
здесь принято подсматривать друг за другом. Так или иначе, Александр 
находит щель и в следующем потайном переходе. Через эту щель он 
видит визиря. Визирь как раз пишет письмо, в котором он сообщает 
о своих темных делах. Через потайную дверь Александр проникает в 
комнату визиря. 

Из сундука он достает только что написанное письмо. Открыв 
другой ящищек, он читает слово: “ХЕВО”. После этого он отправля- 
ется к доспехам. В западной части замка находится дверь, открыть 
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которую ему не удается. Он произносит волшебное слово, которе 
должно звучать “АМЁЕВИ” и теперь может пройти. Здесь он находит 
украденные вещи, о которых он ‘слышал во время своих путешествий 
по островам. 

Спустившись по лестнице, Александр попадает в холл замка. 
Когда он пытается пройти в зал для торжеств, дорогу ему преграждает 
начальник стражи. Александр быстро показывает ему письмо от 
визиря. 

Потом начальник стражи узнает Александра и понимает, что 
напрасно не задержал его. Они оба врываются в зал и прерывают 
церемонию свадьбы. Когда же появляются родители Кассимы, выяс- 


няется, что в самой церемонии участвует вовсе не она. Это джинн 
превратился в Кассиму. 

Визирь скрывается в башне. Александр преследует его. В ком- 
нате на башне он настигает визиря „В этот же момент появляется 
Кассима.Внезапно возникает джинн. Но Джолло отдал Александру 
бутылку, и теперь джинн должен повиноваться ему. 

Александр берет меч со стены и вступает в бой с визирем. Силы 
постепенно оставляют принца. Но тут на помощь приходит Кассима с 
кинжалом. Визирь побежден. Теперь,наконец,должна_ состояться 
свадьба между Александром и Кассимой. 

Альтернативный путь решения (перед вторым посещением Ос- 
трова Туманов) 

В городе Александр выменивает бутылку. Потом он отправляет- 
ся в замок и переодевается в сторожевой будке в женское платье. Так 
он попадает в холл замка, и никто его не узнает. 
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Александр поднимается по лестнице слева и прячется от стра- 
жей. Когда стражи отворачиваются, он ставит на пол механического 


соловья и прячется в нише. Затем он берет картину со стены и 
вытаскивает гвоздь, на которой она висела. Он прячет картину за 
колонной. (Нужно выбрать колонну, на которой имеется изображение 
руки.) Стражи сразу же хватают соловья и несут его к визирю. 

Он входит в комнату в восточной части замка. Действуя гвоздем, 
как отмычкой, он открывает сундук,берет письмо и читает слово 
“РЕВОИ”. 

Двигаясь в северном направлении, он подходит к комнате 
Кассимы и через дверь зовет принцессу. Затем он просовывает кинжал 
под дверь. 

В нише Александр снова вешает картину. После этого он 
прячется за колонну и ждет, пока мимо него пройдут стражи. 

В холле Александр встречает начальника стражи. Ему он отдает 
письмо визиря. После этого оба они врываются в праздничный зал. 

Когда Александр замечает необычные огоньки в глазах принцес- 
сы, он достает зеркало.И теперь он сам и начальник стражи видят, 
что на самом деле это джинн принял облик принцессы. 

Визирь скрывается от преследования в башне. Александр сразу 
бросается за ним в погоню. В комнате на башне Александр настигает 
его. Тут же появляется Кассима. Внезапно возникает джинн. 

Александр дает джинну листочек мяты, который тот тут же 
съедает. После этого он начинает как-то нетвердо держаться на ногах. 
Когда джинн направляет на Александра свои волшебные чары, стена 
мешает ему, и он поражает самого себя. 
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Карты 


Александр берет меч со стены и вступает в бой © визирем. 
Постепенно силы оставляют принца. Но тут на помощь приходит 


Кассима с кинжалом. Визирь побежден. Теперь должна состояться 


свадьба между Александром и Кассимой. 
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Шагза шагом 
Действие Очки Всего 
Остров Короны 


Взять кольцо 1 1 
Поднять доску 1 2 
Взять монету 1 3 
Показать в замке кольцо 5 8 
поговорить с визирем, 

Взять бесплатную книгу 1 

Взять книгу с полки 1 

Взять записку 1 

Поговорить с продавцом 1 

Посмотреть волшебную книгу 2 

Поговорить с перевозчиком 2 

Взять заячью лапку 1 17 
Показать Джолло кольцо 4 

Обменять кольцо 

на волшебную карту 5 

Взять конфету 1 

Купить соловья 2 
Воспользоваться волшебной картой 1 


Остров Чудес 


Взять клочок бумаги 1 31 
Прочитать устрице отрывок 

из бесплатной книги 1 32 
Взять жемчужину р) 34 
Острев Священной Горы 

Взять книгу 1 35 
Взять перо 1 36 
Остров Короны 

Найти чернила 1 37 
Остров Чудес 

Показать гномам цветок 2 39 
Показать гномам соловья 2 41 
О гномам конфету 2 43 
Показать гномам заячью лапку 2 45 
Использовать чернила 2 47 
Взять помидор 1 48 
Взять ледяной салат 1 49 
Остров Духов 

Показать странному зверю записку 2 51 
Бросить ледяной салат в пруд 4 55 
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Взять лампу 1 56 
Взять камень 1 57 
Остров Чудес 

Получить книгу 

у “книжного червя” а 59 
Прочитать книгу 1 60 
Раздвинуть паутину 1 61 
Взять клочок бумаги 2 63 
Остров Короны 

Получить волшебную книгу 1 64 
Остров Священной Горы 

Решить 5 загадок 5 69 
Пройти в пещеру 1 70 
Воспользоваться огнивом 2 72 
Взять листок мяты 1 73 
Остров Короны 

Обменять жемчужину на кольцо 2 75 
Посадить соловья на землю 4 79 
Отдать кольцо птице 3 82 
Взять ленту/ Найти волос 1 83 
Отдать соловью стихотворение 1 84 
Получить любовную записку 1 85 
Остров Чудес 

Взять молоко 1 86 
Сыграть на флейте 2 88 
Пройти через дыру 1 89 
Взять шаль 1 90 
Взять чашку 1 91 
Отдать помидор пню 3 94 
Взять болотную тину 1 95 
Остров Священной Горы /Лабиринт 

Взять мертвую голову 1 96 
Пройти через комнату загадок 3 99 
Взять щит 1 100 
Взять монеты 1 101 
Сломать машину с помощью камня 2 103 
Зажечь факел и 105 
Найти дыру в стене 1 106 
Посмотреть через дыру в стене/ 

Обнаружить потайную дверь ы. 108 
Победить минотавра 3 111 
Предсказание / Святая вода 6 117 
Остров Туманов Взять уголь 1 118 
Взять косу 1 119 
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Остров Чудес 
Отдать уголь королеве / 


Шаг за шагом 


Получить яйцо 1 120 
Выпить волшебный напиток 1 121 
Дать ребенку молоко 2 123 
Собрать детские слезы 1 124 
Остров Духов 

Отразить нападение щитом 3 о 
Скосить розы косой 3 130 
Сорвать розу 1 131 
Выслушать духа 1 132 
Остров Короны 

Отдать девушке розу 2 134 
Отдать девушке кольцо 2 136 
Остров духов 

Получить платье и зеркало 2 138 
Набрать в лампу святой воды 1 139 
Набрать в лампу воды из фонтана 1 140 
Волшебный дождь 3 143 
Остров Короны 

Отдать розу птице 1 144 
Выпить напиток на глазах 

у человека в черном 3 147 
Остров Туманов 

Освободиться, вызвав дождь 3 150 
Собрать тлеющие угли в череп 1 151 
Положить волос в череп 1 152 
Положить на череп яйцо 1 153 
Остров Священной Горы 

Заклинание для черного пегаса / 

оседлать пегаса 5 158 
Царство Мертвых 

Поговорить с родителями 

Кассимы/ получить ‘билет 

на вход в царство мертвых 1 159 
Поговорить с духом матери/ 

получить платок 1 160 
Сыграть на костях 2 162 
Взять ключ 1 163 
Отдать билет 3 166 
Взять перчатку рыцаря 1 167 
Набрать воды в чашку 1 168 
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Отдать монеты перевозчику 
Произнести пароль “ГО\Е”, 
чтобы пройти в дверь 

Бросить перчатку Лорду Смерти 
Направить на Лорда зеркало / 
освободить родителей Кассимы 
Остров Короны 

Обменять лампу 

Перемешать содержимое чашки 
с помощью пера 

Кисточкой нарисовать дверь 
Заклинание / Пройти через 
возникшую дверь 


В замке 


Отдать маленькому духу платок 
Отдать Джолло лампу 

Открыть потайную дверь 
Заглянуть в комнату стражей 
Заглянуть в комнату Кассимы / 
передать кинжал 

Заглянуть в комнату визиря 
Открыть сундук 

Взять письмо 

Открыть ящик / Прочитать пароль 
Произнести пароль перед дверью 
Найти украденные вещи 


Показать письмо начальнику стражи 


Прервать свадебную церемонию 
Взять у Джолло лампу 
Посадить в лампу джинна 
Взять меч и сражаться 

Визирь побежден 
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ЗЕАРАА 


Есо Оицезё — Приключения зашитников 


окружающей срелы 


Серия игр Есо @иез{ вводит нас в мир природы и проблем, 
связанных с защитой окружающей среды. Главная тема здесь — 
спасение растений‹и животных. 


История 


Через самые удивительные и экзотические уголки природы 
проходит путь маленького Адама, выполняющего свою благородную 
миссию. Он всегда занят каким-нибудь делом, всегда находит, кому 
помочь. Те препятствия, которые ему приходится преодолевать, наво- 
дят нас на мысль, насколько неразумно мы порой обращаемся с 
природой нашей собственной планеты. 


Есо Оче5( |-—Поиски Цетуса 


Героя истории зовут Адам. Ему около десяти лет, и он живет со 
своим отцом, экспертом по охране окружающей среды. 

Оба они только что прибыли на новое место, и поэтому у Адама 
здесь нет еще друзей. 

Но несмотря на это, у Адама всегда много дел, поскольку он 
часто и охотно помогает своему отцу. Кроме того, ему доставляет 
удовольствие ухаживать за животными. 
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В бассейне дома в настоящее время живет дельфин, которого 
спасли из рыбацкой сети. 


Есо Оце5 ||— 


Забытая тайна ложлевых лесов 


После того, как Адам спас обитателей океана от многочисленных 
опасностей, вызванных легкомысленным поведением людей, его отца 
отправили в командировку в Южную Америку. Их новым местом 
пребывания стал Икуитос, город в Перу. Отец Адама работает здесь 
в организации, занимающейся охраной окружающей среды. 

Задачей номер один для экологов Южной Америки является 
спасение дождевых тропических лесов. 

История начинается на таможне в Икуитосе. Перед Адамом и 
его отцом стоят еще двое приезжих. Первый из них— веселый человек, 
который долго показывает разные вещи из своего объемистого багажа. 
Следующим стоит человек в белом костюме, который пристально 
смотрит прямо перед собой с самым мрачным видом. Он отказы вается 
предъявить содержимое своего чемодана на досмотр и дает таможен- 
нику взятку. Тот пропускает его без досмотра. 

И вот подходит очередь Адама и его отца... 
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Адам, герой истории, еще никого не знает на новом месте. Он 
очень любит животных и часто помогает своему отцу, который 
занимается охраной окружающей среды. 


Текстовое описание 


Адам помогает своему отцу в работе. Сначала он должен 
очистить перья чайки, попавшей в нефть. Адам быстро справляется с 
заданием. После этого он дает своему хомяку свежей воды, которую 
тот уже с нетерпением ждет. 

Прежде чем уйти на совещание, отец дает Адаму специальное 
средство, позволяющее удалять нефть из воды. 

Когда Адам остается один, он прежде всего оглядывается вокруг. 
Он просматривает книги, которые стоят на полке (5 раз). После этого 
он изучает информацию в компьютере ^воего отца и на доске, висящей 
на стене. Перед доской стоит маленький аквариум. В нем— коралл, 
загрязненный нефтью. Адам использует средство, которое дал ему 
отец. И действительно, нефтяная пленка тут же растворяется. 

На стуле перед компьютером лежит конверт. В нем Адам 
находит бланк удостоверения. Сам конверт он отправляет в мусорный 
бак. Туда же он выбрасывает жестянку, которая валяется перед 
компьютером. 
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4 Зак. 274 


Текстовое описание Есо @ие51! 


Неожиданно прямо на ковре появляется перископ подводной 
лодки. Адам пытается заговорить с ним, но безрезультатно. 

Под конец Адам берет еще и мешок с отходами. 

Адам идет к бассейну. Здесь он сначала читает объявления на 
стене, потом берет игрушку для дельфина. Адам начинает разговари- 
вать с дельфином, и тот вроде бы становится немного бодрее. Адам 
пробует покормить его. И действительно, к дельфину возвращается 
аппетит. 

Теперь можно начать купание. Адам некоторое время бесится в 
воде вместе с дельфином, пока ему это не надоедает. Адам бросает 
дельфину игрушку, а тот приносит ее обратно. Внезапно дельфин 
начинает говорить с Адамом. 

Его зовут Дельфиниус, и он родом из страны Элурия. Его 
поймали в сеть рыбаки, когда он искал своего короля, бесследно 
исчезнувшего некоторое время назад. Адам открывает выход из 
бассейна, и дельфин может теперь продолжить свои поиски. 

Проходят дни, но Адам не получает никаких сведений от своего 
нового друга. Но однажды он замечает на горизонте плавник. Дельфин 
вернулся. После того, как Адам узнает от него последние новости, он 
решает помочь своему другу. Он достает свой костюм для подводного 
плавания и баллоны со сжатым воздухом и отправляется в путь. 

Вскоре они встречают корабль, который сбрасывает в море 
отходы. Адам сразу же начинает бороться с последствиями этих 
необдуманных действий. Среди мусора он находит банку, которая еще 
может ему пригодиться. 

С одного из островов начинается путешествие в подводную 
страну Элурию. Адам должен прокладывать себе путь среди густых 
водорослей и кораллов. Наконец, появляется подводное царство. 

Здесь Адам видит огромное множество самого разного мусора, 
который необходимо убрать. Достаточно работы для Адама и в 
королевском саду. Коралл, имеющий форму кита, собрал на себе 
большое количество нефти. Адам использует средство, которое ему 
дал отец. С помощью этого средства он может удалить пленку нефти. 
В этот момент появляется большой морской рак. Адам представляется 
ему и получает от него лекарственное средство из редких морских 
растений. 

После того, как рак исчезает, Адам замечает рядом с собой 
ракушку, падающую на дно. Адам берет ее себе. 

Адам отправляется дальше на север, где расположены дома 
морских жителей. Он находит платок и с его помощью очищает 


98 Часть! ...бие5? 


Есо @Вие51! Текстовое описание 


ракушку. Дорогу к домам ему преграждает стражник, который требует 
у него пропуск. 

Войдя в храм, Адам обнаруживает на стене странную голово- 
ломку. После нескольких попыток ему удается ее решить (поставить 
части на нужные места). 


На противоположной стене он замечает три глаза, на которые 
можно нажимать. Однако, когда он нажимает на них по-отдельности, 
ничего не происходит. Он берет раковину, лежащую на специальной 
подставке, и выходит из храма. Здесь стоит статуя Посейдона и перед 
ней коленопреклоненный служитель. Адам кладет ему в руку ракови- 
ну, и Посейдон выпускает из руки трезубец, который он до того крепко 
держал. Адам берет трезубец и возвращается обратно в храм. 

С помощью трезубца Адам может нажать на все три глаза 
одновременно. Открывается дверь в потайную комнату и появляется 
оракул.Но сначала Адам должен выполнить еще некоторые задания. 
Когда он исполняет все, что нужно, он получает “Знак Доверия”. 

Адам отправляется в Городское Собрание. Как только он входит 
туда, раздается таинственный голос, и Адам отвечает ему. Появляется 
маленький рак, который представляется как Сенатор. Адам снова 
должен сначала завоевать доверие и для этого отгадать загадку. Адам 
успешно справляется с заданием. В обмен на ракушку, которую Адам 
отдает Сенатору, он получает пропуск. С ним он отправляется в 
сторону домов подводных жителей. 

Снова появляется привратник по имени Грегариус. Поскольку 
на этот раз у Адама имеется пропуск, тот беспрепятственно пропус- 
кает его. Как только Адам проходит мимо привратника, он замечает 
пластиковый пакет, в который попала рыба-шар. Ей никак не удается 
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из него выбраться. Адам сопровождает рыбу к ее дому и заплывает 
туда вслед за ней. Здесь он освобождает рыбу и получает в благодар- 
ность за помощь несколько морских ежей. Эти животные могут 
поедать морские водоросли. Пластиковый пакет, который представля- 
ет на морском дне немалую опасность, он кладет в свою сумку для 


мусора. 


В доме эпидермуса он с помошью морских ежей очищает 
растения, на которых обитает эпидермус. За это Адам получает 
раковину с острыми краями. 

Также и в доме рыбы-меч нужна помощь Адама. Рыба-меч попала 
в сеть из пластиковых колец. Адаму приходится разрезать кольца 
острой раковиной. За это Адам получает пинцет. 

С черепахой в соседнем доме случилось другое несчастье: она 
проглотила шарик и он застрял у нее в глотке. С помощью пинцета 
Адам вытаскивает его. В этом доме Адам получает несколько винтов, 
неизвестно как туда попавших. 

Новая проблема ожидает его в доме Грегариуса. Почтенный 
привратник морского царства должен время от времени всплывать на 
поверхность, чтобы подышать воздухом. Но сейчас там находится 
рыбацкий катер, и Грегариус уже несколько раз попадал под его 
гребной винт. Теперь он больше но отваживается всплывать на 
поверхность. Адам поднимается наверх и действительно видит рядом 
с собой рыбацкую лодку. 

Он объясняет рыбаку ситуацию. Потом он прикрепляет с по- 
мощью болтов найденную сетку к корпусу лодки перед винтом. Теперь 
нет опасности, что кто-нибудь из морских обитателей попадет под 
лопасти винта. 
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Адам снова замечает на дне много мусора и начинает его 
убирать. Среди мусора ему попадается насос. 

В доме Олимпии Адам обнаруживает банку белил, перед которой 
Олимпия лежит без чувств. Адам кладет банку в свою сумку и с 
помощью насоса выкачивает из дома зараженную воду. Олимпия снова 
приходит в себя. На этот раз Адам получает в благодарность ядовитый 
шип. 


Адам плывет к сенатору. Все жители, которым он помог, 
рассказали уже о добрых делах Адама. Он получает золотую маску и 
приносит ее оракулу. От него он получает свиток, на котором для него 
написано предсказание. 

Вместе с Дельфиниусом он плывет к скале. Там он, конечно же, 
снова должен собрать мусор. Рядом с головой огромной статуи он 
находит зеркало. При этом он замечает светящуюся рыбу, которая 
нуждается в помощи. Но освободить ее он пока что не может. 

Адам находит вход в пещеру. Здесь лежит скелет пирата рядом 
с сундуком для сокровищ. У пирата Адам замечает ключ. Но только 
он решает взять его, как ключ исчезает. Адам прыгает за ним. Но он 
только успевает заметить, как какая-то рыба скрывается вместе с его 
ключом. Начинается стремительная погоня вокруг скал. Но Адам все 
же немного не успевает: рыбу съедает хищная морская анемона. 

Пройдя дальше направо, Адам замечает рыболовные снасти и 
небольшую подводную лодку. В одном из отсеков подводной лодки он 
находит пилу и молоток. Он пытаеся взять оба предмета. Но молоток 
разваливается у него в руках. Вооружившись рыболовной снастью, 
Адам возвращается к анемоне. 
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Но рядом с ней он замечает осьминога. На дне лежит кабель, 
но Адам пока не подходит к нему. Затем ему удается с помощью 
осьминога открыть банку. С помощью зеркала Адам выманивает 
осьминога из пещеры. Теперь он может взять кабель. 

Адам слышит крик о помощи и сразу же спешит туда. Большой 
омар попался в рыбацкую сеть. Адам может освободить его с помощью 
острой раковины. 

Воспользовавшись открытой банкой, Адам может освободить 
светящуюся рыбу. Он прикладывает банку к уху статуи, и рыба 
заплывает внутрь. 

На подводной лодке Адам открывает туалет, воспользовавшись 
трезубцем Посейдона. В туалете он находит поплавок. 

Теперь Адам обследует большую пещеру. Поскольку внутри 
пещеры совершенно темно, Адам выпускает светящуюся рыбу. За 
каменной стеной явно должно быть еще что-нибудь. Адам один за 
другим снимает большие камни. Наконец, он обнаруживает маленький 
ящик. С помощью платка Адам освобождает проход, ключом откры- 
вает ящик. Внутри он находит защитный костюм и надевает его. 
Теперь он может войти в новую пещеру, вход в которую был закрыт 
камнями. 


Здесь Адам находит множество бочек с ядовитыми отходами. Он 
должен обязательно сообщить об этом своему отцу. Для этого он 
привязывает к кабелю поплавок и передатчик. Другой конец кабеля 
он привязывает к одной из бочек. Такой способ он видел на одной из 
картинок у своего отца. Через некоторое время бочки забирают. 

С другой стороны пещеры лежит затонувшая лодка, но Адам и 
Дельфиниус не успевают ее осмотреть: на них нападает хищный скат 
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манта. Пытаясь спастись от него бегством, оба они попадают в 
рыбацкую сеть. Сам Адам успевает освободиться, но на то, чтобы 
освободить дельфина, времени не хватает. 


о ке не 
ок оР ЗВав». 


Адам возвращается к найденной лодке и открывает дверь тре- 
зубцем. В этот момент он слышит голос кита. Адам плывет вдоль троса, 
который он замечает неподалеку. 

Через некоторое время он находит кита Цетуса. Король Элурии 
ранен гарпуном. Адам подплывает поближе к Цетусу и заговаривает 
с ним. Вскоре кит теряет сознание. Адам отплывает немного назад, 
чтобы получше оценить обстановку. 

Он дожидается удобного момента и заплывает в пасть кита. 
Пилой он может отпилить наконечник гарпуна. Теперь можно легко 
вытащить сам гарпун снаружи. Он обрабатывает рану своим лечебным 
средством. Цетус снова приходит в себя. 

Адам сообщает Цетусу о том, что ему удалось сделать. Оба 
пускаются в путь, чтобы освободить Дельфиниуса и избавить морское 
царство от манты. Цетус нападает на манту, а Адам в это время может 
проникнуть в пещеру и освободить дельфина. Но постепенно силы 
начинают оставлять кита: полученная рана дает о себе знать. Но 
Адаму удается поразить манту своим ядовитым шипом, и это на 
некоторое время ее парализует. Этого времени Цетусу достаточно, 
чтобы одержать окончательную победу. 

Король Элурии и вместе с ним все ее жители спасены. 
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Шаг за шагом 


Действие 

Взять платок 

Взять жидкость 

для удаления нефти 
Нропитать платок жидкостью 
Очистить перья птицы 
Получить нефтеочиститель 
Попросить подзорную трубу 
Посмотреть на доску 
Взять конверт 

Выбросить конверт 

Взять сумку для мусора 
Взять жестянку 
Выбросить жестянку 
Посмотреть компьютер 
Посмотреть книги 

Взять банку с водой 
Поставить банку в клетку 
Налить в аквариум 
нефтеочиститель 
Открыть дверь 
Посмотреть на доску 
Взять игрушку 
Поговорить с дельфином 
Взять макрель 

Отдать дельфину 

Взять макрель 

Отдать дельфину 

Бросить игрушку 

Залезть в воду 
Покататься на дельфине 
Повернуть рычаг 
Убраться в шкафу 
Посмотреть на корабль 
Надеть костюм для подводного 
плавания 

Взять банку 

Собрать мусор 
Использовать баллон 
Элурия найдена 

Взять клетку 

Собрать мусор 

Собрать мусор 


Часть! ...@ие$1 


Шаг за шагом 


— 


ль лоояляь--юююфнь лама лю мля-омлияльрьюлаямыь 


—— — 
ооо 


105 


Шаг за шагом Есо @ие5# 1 


Использовать нефтеочиститель 


для кораллового кита 10 208 
Поговорить с Лобстером 2 210 
Получить лекарство 2 212 
Взять ракушку 2 214 
Взять платок 2 216 
Очистить ракушку 5 221 
Собрать мусор 10 231 
Решить головоломку 15 246 
Взять ракушку 2 248 
Отдать служителю ракушку 10 258 
Взять трезубец 5 263 
Нажать на глаза 10 273 
Поговорить с оракулом 2 275 
Решить загадку 15 290 
Поговорить с маской 2 292 
Поставить колонны 10 302 
Поговорить с Сенатором 2 304 
Получить пароль 5 309 
Попробовать войти в дом 2 ЗИ 
Показать пропуск 5 316 
Подталкивать рыбу к дому 5 321 
Освободить рыбу 10 331 
Получить морских ежей 2 333 
Уничтожить пакет 5 338 
Поговорить с эпидермусом 2 340 
Использовать морских ежей 10 350 
Получить ракушку 2 352 
Поговорить с рыбой-меч 2 354 
Освободить рыбу-меч 10 364 
Поднять кольца 5 369 
Разрезать кольца 5 374 
Помочь морской черепахе 5 379 
Помочь морской черепахе 5 384 
Получить винты 2 386 
Уничтожить шарик 5 391 
Уничтожить шарик 5 396 
Поговорить с рыбаком 2 398 
Закрепить винты на клетке 5 403 
Прикрепить клетку 

к гребному винту 5 408 
Собрать мусор 10 418 
Взять насос 2 420 
Уничтожить банку 5 425 
Использовать насос 5 430 
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Получить шип 

Получить маску 

Отдать маску оракулу 
Собрать мусор 

Взять зеркало 

Осмотреть скелет 

Открыть сундук 

Потянуть за палку 

Потянуть за палку 

Взять леску 

Открыть отсек 

Взять пилу 

Достать ключ у анемоны 
Взять ключ 

Спрятаться в водорослях 
Банка открыта 

Взять банку 

Освободить Лобстера 
Прогнать осьминога 

Взять кабель 

Поймать светящуюся рыбу 
Открыть туалет 

Взять поплавок 

Отпустить рыбу 

Переложить камни 
Осмотреть ящик 

Почистить ящик 

Открыть ящик 

Одеть защитный костюм 
Привязать поплавок к кабелю 
Привязать передатчик к кабелю 
Привязать конец кабеля к бочке 
Все ОК 

Бочки убраны 

Освободиться из сети 
Открыть дверь 

Заплыть внутрь подводной лодки 
Поговорить с Цетусом 
Отпилить наконечник гарпуна 
Вытащить гарпун 
Использовать лекарство 
Освободить дельфина 
Уколоть манту шипом 
Получить раковину 
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Действие Есо бие${ П начинается в южноамериканском городе 
Икуитос. Адам и его отец только что прибыли в страну, и сначала им 
нужно пройти через таможенный контроль. Здесь Адам в первый раз 
встречает человека в белом костюме. 


Текстовое описание 


Как и всегда при въезде в новую страну, Адам и его отец достают 
свои паспорта и показывают их таможеннику. Все в порядке, они могут 
проходить дальше. 

Адама и его отца уже встречают. Их ждет человек со значком. 
Адам говорит с ним. У отца, как всегда, имеются какие-то неотложные 
дела, и Адам один отправляется на прогулку. 

В порту стоит обычная неразбериха. На трапе Адам разговари- 
вает с одним старым рыбаком. Тот вспоминает старое доброе время. 
Какой-то турист неосмотрительно выбрасывает мусор. Адам обращает 
на это его внимание, но мусор приходится убрать ему самому. 

Возле ящиков стоят двое мужчин, и Адам невольно подслуши- 
вает их разговор. Адам прячется за ящиками. У продавца птиц он 
покупает попугая и выпускает его на волю. Он во второй раз замечает 
человека в белом костюме. Тот стоит на палубе корабля, из которого 
в воду вытекает нефть. 
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Адам возвращается к своему отцу. От него он получает специ- 
альный блокнот—“экордер”, в котором он может записывать названия 
животных и отмечать явления природы. Пройдя немного направо, 
Адам может узнать о предстоящей поездке по реке. Когда он возвра- 
щается к отцу, он узнает неприятную новость: украли их чемодан. 
Отец и его знакомый идут в полицию. Адам должен присматривать за 
остальным багажом. Он забирается в лодку. Поездка все же была 
довольно утомительной, и Адам засыпает. 

Две речные выдры буксируют лодку и доставляют Адама в лес. 
Когда он снова просыпается, он берет свой экордер: Е!уег ОНег, $41 
Вос, Рогез{ Роог, Упдег$4огу и Щегть. 


Речные выдры обращаются к Адаму с просьбой спасти дождевой 
лес от гибели. Сердце Леса, “Гогез{ Неаг{” гибнет. Нигде не смогли 
найти ни одного саженца этого дерева. Адам получает от выдр амулет 
с изображением Сердца Леса. Пока же Адам занимается своим 
любимым делом, которое стало привычным для него еще в первой 
серии: убирает мусор. Снова ему нужно записать название в экордер: 
Геаси те Ап. Затем он подбирает клейкий лист. 

Подойдя к большому дереву Адам снова пускает в ход экордер: 
Вийгезз, Сесгор!а Тгее и [оррлпе. Адам пытается залезть на дерево, 
но ему мешают мухи, которые кружатся вокруг него. Тогда он 
натирается клейким листом. Мухи тут же оставляют его в покое, и 
он может теперь забраться на дерево. 

По дороге наверх Адам беседует со всеми животными. Он 
узнает, что их жилища сгорели при пожаре. Пожар продолжается и 
сейчас, и яйцо одной птицы со всех сторон окружено огнем. Снова 
Адаму нужен экордер: Зса|е{ Маса\, УеПо\и В1Ъе4 Сасцие, Нуаст1 
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Маса\, 3-Тое4 $1041, ОгсНа, Тофю Тисап, ЕррНу{е, ВиБу Тора2 Нит- 
тшиезЫга. 

И на следующем ярусе Адам беседует со всеми животными и 
записывает названия: Етегреп{ Тгее, РИсВег Р!апё и СосК-о1-4ВеВоск. 

Возле дерева слева он снова беседует с птицей. Он собирает 
розы, которые здесь же растут. Заметки, которые он при этом делает: 
Сапору, Ва “ег и Мапа. Возле среднего дерева дорогу ему преграждает 
змея. (Ввести: Етега! Тгее Воа). Адам беседует со змеей, и та 
пропускает его. Поднявшись наверх, он проходит мимо птицы. Он 
выливает воду из цветка и этим спасает яйцо. Из яйца вылупляется 
птенец. Он еще раз говорит с птицами и узнает от них, где находится 
племя туземцев. 


Адам отправляется налево по верхнему ярусу. По дороге он 
встречает ягуара (Лариаг, УПаре, Огитз). Адам берет барабан, но тут 
ветка под ним ломается, и он падает. 

Адам падает в болото. Но он хватается за лиану и берет плод. 
Он приманивает кабана, обвязывает вокруг него лиану. Теперь он 
спасен (Рессагу, [лопё Ноизе и Вготе!а14.) 

Попав в деревню, Адам записывает в экордер сведения о 
земледелии и ремеслах туземцев. Он ставит найденный барабан рядом 
с другими и играет мелодию, которую ему предлагают. Потом он берет 
барабан и идет дальше. 

С помощью лианы Адам перебирается на другой берег реки. Там 
он находит ягоды, но они пока еще неспелые. (ТвафеНте, Рай\, 
Зватапз $4001). 

В стволе дерева, к которому он подходит, имеется три входа. 
Адам выбирает правый вход и снова находит барабаны. Он ставит 
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рядом свой барабан и играет уже знакомую мелодию. После этого 
открывается путь к “Сердцу Леса”. 

Адам смотрит на стручки с семенами. В середине дерева есть 
место, где можно присесть. От дерева Адам получает точную инфор- 
мацию о том, что нужно делать. Он должен обязательно найти саженец 
этого дерева. Только это сможет спасти лес от близкой гибели. По 
дороге к среднему входу он подбирает ветку. На ней есть семена. 
Затем он обследует третий вход. Здесь он находит кружку и наполняет 
ее водой. 

В деревне Адам встречает туземцев. (Воду Раштипо, [еиапа и 
РоНегу.) Он беседует с ними. От туземцев он узнает, что ребенка 
одной из женщин укусила пчела. Ему нужна помощь шамана. 

Адам вновь подходит к барабанам, и обращается ко всем, кто 
стоит рядом. (Мазафо и Нипипе.) Поварам нужны корни для приправ, 
но женщина, которая их обычно приносит, сломала свой нож. Жена 
ткача поссорилась со своим мужем. Маленький мальчик, раскачива- 
ющийся на лиане, потерял свой барабан. Адам предлагает ему найден- 
ный барабан, и оказывается, что это как раз тот, который он ищет. 
Привратник, стоящий перед хижиной шамана, говорит Адаму, что 
пропустит его только в том случае, если он принесет “голубой 
драгоценный камень воздуха”. 


Адам снова оказывается рядом с ягодами, которые теперь, 
наконец-то, поспели. В кустах он находит ожерелье. 

Чашу и семена Адам ставит перед хижиной. Возле болота Адам 
встречает женщину из этого племени. Он отдает ей ожерелье, но та, 
поблагодарив, возвращает его ему обратно. Адам находит нож и 
подбирает его После этого он отправляется к зеленшице. Обрадовав- 
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шись, что у нее снова появился нож, она дает Адаму несколько корней. 
Он относит их поварам. 

Ткачихе Адам передает ожерелье и в обмен получает другое. 
Шаман, получив все необходимые компоненты, готовит свое лекарст- 
во, и Адам берет его. Он передает лекарство матери больного ребенка. 
Адам получает от нее пустую чашу, которую он наполняет у повара. 

С чашей он идет к болоту. Здесь должен быть воробей. Адам 
ставит чашу на землю. Птица подлетает к чаше, привлеченная 
приятным запахом. Адам ловит его и отправляется к хижине шамана. 
Человек у входа в хижину принимает воробья. Наконец-то, Адам 
может встретиться с шаманом. 

(Знагт, МазКз, ЗВатап, Ва е и шШ#аНоп.) Сначала Адам 
должен сделать для шамана рисунок, чтобы завоевать его доверие. Но 
через дыру в потолке капает вода, и рисовать совершенно невозможно. 
Адам заклеивает дыру своим клейким листом. Соком ягод он может 
теперь нарисовать все, что нужно.Оба отправляются к “Сердцу Леса”. 

Адам дает шаману ветку. Погибающее дерево теряет множество 
золотых листьев. Адам поднимает один из них. Внезапно Адам слышит 
сигнал тревоги: в деревне начался пожар. В общей суматохе Адам 
теряется. Он встречает летучую мышь. 

Летучая мышь попала в сеть (пзесНуоге Ва). Адам разговари- 
вает с мышью и показывает ей ожерелье. Пока он пытается освободить 
ее, появляется человек в белом костюме и хватает обоих. 

Человека в белом костюме зовут Максим Слотерс. Его помощ- 
ник Гонсалес привязывает Адама к стулу, летучую мышь сажает в 
клетку. Когда Адам и летучая мышь остаются одни, он пододвигается 
на стуле к клетке. Корень Адам использует как ключ. Адам освобож- 
дает летучую мышь и оба убегают. Адам находит комнату Максима 
Слотерса. 

Текст телефакса подтверждает подозрения Адама. Из ящика он 
берет теннисную ракетку, с кровати—простыню и одеяло. Тут же в 
комнате он находит портативный компьютер. Как только Адам потянул 
шкуру, лежащую на полу, за хвост, под ней обнаруживается записка. 
На ней написан пароль для компьютера, а в самом компьютере 
хранится комбинация, открывающая сейф. 

В сейфе Адам кроме всего прочего находит бумажник своего 
отца, который у него украли в порту (Епдапаеге4 Зрес!ез). Под шкурой 
Адам обнаруживает люк. К сожалению, лестницы нигде нет. Тогда 
Адам связывает одеяло и простыню, привязывает один конец к 
кровати, а другой спускает в люк. 
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Адам прячется за бочонками, потому что в этот момент в 
комнату входит Гонсалес. Пока Гонсалес отворачивается или отходит, 
Адам может осмотреться повнимательнее (СШеаг Сита, Роог Зой и 
УИ Випой). 

Адам забирается на башню. Здесь он отключает сигнализацию 
и находит приспособление для сбора семян. Пока он забирался по 
лестнице, обрушилась одна из ступенек, и он должен придумать, как 
выбраться отсюда. В корзине для белья он находит подвязку. Он 
прикрепляеет ее и может теперь спуститься. Он собирает семена, 
которые находит на земле. 

Семенами Адам кормит птицу (ОЙ Вейпте и Виа Роаспте). 
Ключом, который он нашел в сейфе, Адам открывает клетку и 
отпускает птицу на волю. Гонсалес бросается вдогонку за птицей и не 
обращает внимания на Адама. С помощью топора Адам делает лодку 
из ствола дерева. Он забирает с собой летучую мышь и спускает лодку 
на воду. Вместо весла он использует теннисную ракетку. 

К несчастью, Максим заметил бегство Адама и пустился в 
погоню (Вигп Ош).Адам подплывает к водовороту, и течение затяги- 
вает его в пещеру летучих мышей (Мехсап ЕгееёаЙ Ва%, [еаГ Мозед 
Ва Рзвте Ваф, Тепё Ваё и РипК Ва). Из разговора с летучими 
мышами Адам узнает, что они потеряли свои гнезда и вынуждены 
искать приюта здесь. Вожаку летучих мышей Адам показывает свой 
амулет. Теперь Адам может взять со стола другие амулеты и раздать 
их мышам. Последний оставшийся амулет он оставляет себе. 

Дальше Адаму нужно совершить небольшую прогулку и обсле- 
довать все вокруг (ЦпдегмоНа, Созто!ову Сагуте, З4опе ВеНе! и Ра|зе 
\Уатри Ва!). Летучая мышь говорит, что он должен взять горячий 
камень и положить его на статую. Затем появляется ягуар, на которого 
надеты цепи. Решив несколько хитроумных загадок, Адам освобождает 
его и получает в благодарность золотое перо. 

У реки он встречает свою старую знакомую (первую летучую 
мышь). Она больна и Адам спешит помочь ей. Чтобы спасти мышь, 
Адам должен достать воды из священного источника инков. Адам 
получает флейту, на которой он должен сыграть, когда найдет источ- 
ник. Но сначала Адам должен с помощью флейты приманить летучих 
мышей, чтобы освободить выход из пещеры. Когда Адам выбирается 
из пещеры и отправляется в путешествие по озеру, на него внезапно 
обрушивается целый град фруктов, так что его лодка переворачивается 
([саро и СаппопБа| Егий). Теперь ему приходится плыть (У1с4ога 
Гу—Лилия Амазонка). Он забирается по лиане и срывает один из 
бананов. На острове сидит обезьяна, которая оказалась отрезаной от 
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суши. Адам решает переправить ее на другой берег (Но\ег Мопкеу 
и Ригапра). Чтобы заслужить доверие обезьяны, Адам дает ей банан. 
Теперь Адам может высадиться на остров. Он берет зубы пираньи и 
плывет обратно к лилии. 

С помощью этих зубов он откусывает стебель лилии, затем 
плывет к обезьяне, таща за собой цветок лилии. Он отдает лилию 
обезьяне и она может на ней покинуть остров. Но самого Адама уносит 
орел. 


Орел рассердился на Адама за то, что тот переправил с острова 
обезьяну, которую он собирался съесть (Нагру Еайе). Но Адам 
показывает орлу золотое перо и тот соглашается ему помочь: он 
доставляет Адама в город инков (РНЙоЧепагоп, Раззюп Е!о\уег, Зеа# о} 
{Ве [пКа и Рге шКап Вийл5). 

Сначала, как и всегда, Адам собирает весь мусор. Среди мусора 
он находит увеличительное стекло. В золотой маске Адам находит 
золотую пластинку. Найденную маску он кладет рядом с двумя 
другими. В потайном ящике, который он обнаружил, Адам видит 
множество золотых монет. Пластинку и монеты Адам кладет на 
специальное место, и при этом открывается потайная лестница (ГаБу- 
гии и З4е!а). Адам исследует амулет с помощью лупы. Он находит 
на нем план лабиринта. Так ему удается найти храм (ВНиа! о! Е! 
Погадо). Он изменяет положение картины и открываются две ниши. 
В одной он находит флейту (Р!рез), в другой—ведро и маску. 

Адам забирается по уступам в стене наверх, видит змеиный 
хвост и тянет за него. Открывается потайной ход. 

Адам выходит к озеру. По камням он перебирается на другой 
берег. Путь на остров ему преграждает большая змея. Адам надевает 
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маску и успокаивает змею, играя на флейте. На острове он находит 
источник (Еоип{ат). 

Адам кладет золотой цветок в каменную чашу и берет ее. Он 
подходит к источнику, и тут его хватает хищное растение. Но Адам 
показывает свой амулет и снова оказывается на свободе. Он повора- 
чивает ручку, и вода начинает течь. Он ставит чашу слева от 
источника. Из семени вырастает саженец.Теперь его нужно доставить 
к “Сердцу Леса”. 


Но в тот самый момент, как Адам взял саженец, появляется 
Максим. Он сажает Адама на статую и начинает выкапывать золото. 
Но Адам спрыгивает со статуи и бросает злодею в лицо золотую пыль 
из ведра. Ослепленный, Слотер начинает крутиться на одном месте, 
и хищное растение хватает его. 

Адам берет первую флейту и играет на ней. Появляются летучие 
мыши и приносят раненую мышь. Водой из источника Адам может 
залечить ее раны. Орел доставляет Адама к Сердцу Леса. 

Здесь Адам сажает свой саженец в землю. Сыграв на флейте, 
он зовет свою знакомую летучую мышь и узнает, что у нее появилось 
потомство. 

Новое приключение Адама благополучно завершилось. “Сердце 
Леса” снова растет, дождевой тропический лес спасен, а Слотер попал 
в полицию. 
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Шаг за шагом 


Действие Очки Всего 
Показать бумаги 10 10 
Поговорить с человеком 

со значком 1 |9 
Поговорить с рыбаком 1 12 
Поговорить с туристом 1 13 
Собрать мусор 5 18 
Взобраться на ящик 5 23 
Купить попугая 5 28 
Получить экордер 5 33 
Получить указания 1 34 
Экордер “Е у\ег Тга#с” 10 44 
Записать в экордер (5 раз) 5 49 
Поговорить с выдрой 2 51 
Взять амулет 5 56 
Экордер “Геаси те Ап!” 1 57 
Собрать мусор 5 62 
Взять лист 5 67 
Пойти направо 1 68 
Записать в экордер (3 раза) 3 71 
Натереться листом 5 76 
Поговорить со всеми животными 11 87 
Записать в экордер (8 раз) 8 95 
Поговорить со зверями 2 97 
Записать в экордер (4 раза) 4 101 
Поговорить с птицей 1 102 
Взять цветок 5 107 
Записать в экордер (3 раза) 3 110 
Экордер “Етега!4 Тгее Воа” 1 111 
Поговорить со змеей 1 И? 
Найти цветок 5 117 
Вылить воду из цветка 5 122 
Цыпленок вылупляется 10 132 
Поговорить со всеми животными 12 144 
Поговорить со всеми животными 2 146 
Поговорить с птицей 1 147 
Пойти влево наверх 5 152 
Спуститься по ветке 5 157 
Записать в экордер (3 раза) 3 160 
Взять барабан 5 165 
Записать в экордер (2 раза) 2 167 
Взять лиану 5 172 
Записать в экордер (1 раз) 1 173 
Взять фрукты 5 178 
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Приманить свинью 
Записать в экордер (2 раза) 
Поставить барабан 

рядом с другими 

Сыграть мелодию 

Взять барабан 

Записать в экордер (3 раза) 
Использовать лиану 
Использовать лиану 

Войти через правый вход 
Поставить барабан 

рядом с другими 

Сыграть мелодию 
Поставить барабан 

рядом с другими 

Записать в экордер 

Сесть посередине 

Взять ветку 

Войти через средний вход 
Взять стручок с семенами 
Войти через левый вход 
Взять чашу и наполнить водой 
Записать в экордер (3 раза) 
Поговорить со всеми 
присутствующими 
Записать в экордер (2 раза) 
Поговорить со всеми 
присутствующими 
Поговорить со всеми 
присутствующими 

Взять барабан 

Достать ягоды 

Достать ожерелье 
Положить на скамейку чашу 
и стручок с семенами 
Отдать ожерелье горшечнице 
Записать в экордер 

Отдать ожерелье ткачихе 
Взять нож 

Отдать нож женщине 
Отдать повару корни 

Взять чашу с лекарством 
Отдать чашу горшечнице, 
получить кубок 

Отдать кубок повару 
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Шаг за шагом 


Поставить кубок на землю 
Взять кубок вместе с воробъем 
Отдать кубок вместе с воробьем 
привратнику 

Записать в экордер (5 раз) 
Сесть на землю 

Заткнуть дырку в потолке 
Использовать ягоды 
Выдержать испытание 
Отдать шаману ветку 

Взять золотой лист 

Записать в экордер 
Поговорить с летучей мышью 
Показать летучей мыши амулет 
Попробовать порвать сеть 
Подползти к клетке, взять 
морковку 

Взять факс 

Потянуть за. хвост 

Взять записку и прочитать 
Открыть ящик 

Взять теннисную ракетку 
Взять одеяло 

Взять простыню 

Взять компьютер и посмотреть 
Ввести код 

Открыть сейф 

Взять все 

Записать в экордер 

Сдвинуть шкуру 

Связать одеяло и простыню 
Открыть люк 

Привязать одеяло к кровати 
Спуститься вниз 

Записать в экордер (3 раза) 
Выключить на башне 
сигнализацию 

Взять приспособление 

для сбора семян 

Взять подвязки 

Привязать подвязки 

Собрать семена 

Записать в экордер (2 раза) 
Вынуть семена 

Накормить птицу 
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324 
329 


339 
344 
349 
354 
359 
369 
374 
379 
380 
385 
390 
395 


— 
оллляо сло 


— 


400 
402 
405 
410 
413 
415 
417 
422 
424 
426 
436 
438 
439 
442 
447 
457 
462 
464 
467 


— — 
о = млм с хюмомлмюо--оьмююмюфлюь сл ллял-аям 


472 


477 
480 
485 
490 
492 
493 
503 


— 
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Открыть клетку 

Взять топор 

С помощью топора сделать лодку 
Поговорить с летучей мышью 
Спустить лодку на воду 
Отплыть 

Записать в экордер 

Записать в экордер (5 раз) 
Поговорить с летучими мышами 
Показать амулет 

Взять листья 

Поговорить с летучими мышами 
Раздать листья 

Показать лист летучей мыши 
Записать в экордер (4 раза) 
Поговорить с летучей мышью 
Повиснуть на палке 

Взять камень 

Положить камень на статую 
Решить загадки 

Отправиться дальше 
Получить флейту 

Сыграть на флейте 

Отплыть на лодке 

Записать в экордер (3 раза) 
Взять банан 

Записать в экордер (2 раза) 
Поговорить с обезьяной 
Дать обезьяне банан 

Взять зубы 

Откусить зубами стебель лилии 
Взять лилию 

Отдать лилию обезьяне 
Записать в экордер 

Отдать орлу перо 

Записать в экордер (4 раза) 
Собрать мусор 

Взять лупу 

Найти монету в маске 
Положить маску на место 
Взять монеты 

Положить монеты на место 
Положить туда же золотую 
пластинку 

Вход открылся 
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— 
ъоюяллооъьо-ояляляяля-ояюоляляяллоляял-ьялляоллол-лляллалам 


— 


— 


сл > 


Шаг за шагом 


508 
513 
518 
523 
528 
533 
534 
539 
545 
550 
555 
561 
586 
591 
595 
596 
601 
606 
611 
621 
626 
631 
636 
641 
644 
649 
651 
652 
657 
662 
667 
672 
682 
683 
693 
697 
703 
713 
718 
723 
726 
728 


731 
736 
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Записать в экордер (2 раза) 
Посмотреть через лупу 

на ожерелье 

Пройти лабиринт 

Записать в экордер 
Поставить картину в положение 
Записать в экордер 

Взять флейту 

Поставить картину в положение 
Взять вазу и корону 
Забраться по стене 
Потянуть змею за хвост 
Перебраться на остров 
Надеть корону 

Сыграть на флейте 
Поплыть к острову 
Записать в экордер 
Поставить цветок 

в каменную чашу 

Взять каменную чашу 
Показать амулет 

Положить чашу в источник 
Повернуть головку 

Семя прорастает 

Взять саженец 

Бросить золотую пыль 
Сыграть на флейте 

Взять воду, вылечить Пакуиту 
Проверка экордера 
Посадить саженец 

Сыграть на флейте 
Встретиться с Пакуитой 
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2 738 
5 743 
15 758 
1 759 
15 764 
1 765 
5 770 
25 775 
10 785 
2 787 
3 790 
5 795 
5 800 
13 813 
5 818 
1 819 
5 824 
5 829 
1 830 
5 835 
10 845 
15 860 
20 880 
10 890 
5 895 
15 910 
50 960 
25 985 
5 990 
10 1000 
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ЗЕВВА 


Работа полицейского на компьютере 


Предыстория 


Бывший полицейский Джим Уоллс стал автором игр серии Ройсе 
Оие5{. После одной вооруженной стычки ему пришлось оставить 
службу и отправиться на отдых. Кен Уильямс и Джим Уоллс встрети- 
лись, и у них родилась идея написать игру о повседневной работе 
полицейского. Так родилась серия игр Ро|се Оиез{. 

Играя в РоШсе Оцезф, вы узнаете, что представляет собой 
повседневная работа полицейского и‚в то же время, как происходит 
расследование в сложных и серьезных случаях. Главный герой во всех 
играх—Сонни Бондс, патрульный из Литтона. 


Ройсе Оцез{ |-— 
В погоне за ангелом смерти 


Главная фигура в игре—Сонни Бондс—простой и скромный 
полицейский, работающий на патрульной машине. Место действия— 
Литтон, маленький городок где-то в провинции. 

Пока Сонни ведет более или менее размеренную жизнь. Его 
работа связана, по большей части, с расследованием дорожных про- 
исшествий и преследованием нарушителей порядка. Такую работу 
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выполняют большинство рядовых полицейских в маленьких городах 
Америки. 

Но в один прекрасный день в городе появляется крупный делец 
наркобизнеса, которого давно уже разыскивает полиция по всему 
миру. С этих пор убийства и преступления на почве наркотиков 
становятся обычным делом. 

Быть может, все это прошло бы в стороне от Сонни, если бы 
как раз незадолго до этого его не перевели бы на работу в отдел по 
борьбе с наркотиками. В этом Сонни видит свой шанс. Ему удается 
выследить и арестовать главаря банды, занимающейся распростране- 
нием наркотиков. Но пока Сонни остается простым патрульным 
полицейским в округе Литтон. 


Ройсе Оцез! |! — Месть 


Сонни Бондс уличил в преступлениях и посадил за решетку 
дельца наркомафии Джесси Бэйнса. За свои самоотверженные дей- 
ствия Сонни был награжден “ключом города”. 

Сонни по-прежнему работает в Литтоне. Благодаря хорошо 
налаженной полицейской службе, на несколько лет в городе воцаря- 
ется мир и порядок. 

Но вот однажды Сонни Бондс приходит утром в участок и узнает, 
что Джесси Бэйнс бежал из тюрьмы. Когда Джесси услышал свой 
приговор, он поклялся отомстить, так что у Сонни есть веские причины 
опасаться за свою жизнь. 

Наш отважный полицейский вместе со своим товарищем Кейтом 
отправляется на поиски преступника. 


Ройсе Оцез{ 1 — Ролные Сонни 


После того, как король наркобизнеса Джесси Бэйнс потерпел 
окончательное поражение, жизнь Сонни существенно изменилась. 
Самое важное событие — это то, что он женился на своей давней 
подруге Марии Уилкэнс. 

В своей профессиональной карьере Сонни тоже достиг опреде- 
ленных успехов: ему присвоено звание сержанта-детектива. 

Поскольку количество преступлений в Литтоне вдруг начало 
лавинообразно расти, ему пришлось из-за нехватки кадров выполнять 
обязанности патрульного, работая в транспортной полиции. 

Спокойная будничная жизнь Сонни продолжается недолго: его 
жена Мария тяжело ранена в результате вооруженного нападения. 
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Личные переживания Сонни на некоторое время отходят на 
второй план, поскольку его внимание привлекают несколько убийств, 
произошедших одно за другим в последнее время. 

В довершение всего ему приходится работать с коллегой-жен- 
щиной, отношения с которой у него складываются далеко не лучшим 
образом. 


Примечание редакции: Приводимые далее решения 
снабжены картами, поскольку они не включались в 
руководства по играм, которые выходили ранее. 
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Прежде чем приступить к игре, желательно изучить какое-ни- 
будь руководство. Только так вы сможете узнать правильные радио- 
позывные и изучить способы связи. 


Текстовое описание 


Игра начинается с обычного утра в понедельник. Сонни засту- 
пает на дежурство и прежде всего переодевается в форму. Он 
открывает свой шкаф и достает оттуда все, что может ему понадобить- 
ся в работе (итосК ПосКег (“открыть шкафчик”), ©её ип (“взять 
пистолет”), ое аттип юп(“взять снаряжение”, ое{ Бпе{сазе (“взять 
кейс”), ореп Бмесазе (“открыть кейс”), 2е{ реп (“взять ручку”), &е1 
пофеБоок (“взять записную книжку”), се #сКеЁ БооК (“взять книжку 
с талонами”). 

Следующее его действие—он отправляется на официальное 
совещание. Поскольку перед этим у него остается еще немного 
времени, он может почитать газету (геа4 рарег). После совещания он 
помечает самые важные моменты в записной книжке (улЙе поез) и 
проверяет, не появились ли на стенде какие-либо новости (1оок Вое). 

Теперь он может пускаться в путь. В вестибюле он берет ключ 
от машины и забирает с собой портативную радиостанцию (се Кеу, 
сеЁ га@о). Выйдя на улицу, он сперва проверяет машину (несколько 
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раз обойти ее), открывает дверь и садится в нее (ореп 4оог—Е4), берет. 
с собой резиновую дубинку (5е{ шей#сК) и отъезжает. ь 

Через некоторое время он получает сообщение об автомобиль: | 
ной аварии и сразу же едет туда. Прибыв на место, он паркует машину. 
и осматривает место происшествия (1ооК саг, 1оок тап, Вер пап). . 
Машина пострадала незначительно, а вот водитель, к сожалению, 
мертв. Выяснив ситуацию, он сообщает в Центральное Управление | 
(С+1-0) и начинает опрашивать свидетелей (ак {0 сго\м4, азК юг. 
[сепзе питБег). О результатах расследования он еще раз сообщает 
своему диспетчеру (С+1-0) и может теперь покинуть место происшес- 
твия, поскольку как раз в это время прибыли его коллеги. 

Проходит некоторое время и Сонни получает сообщение, что он 
должен ехать в кафе Кэрол (Сайе Сазе). Там его ждет уже другой 
полицейский и они вместе пьют кофе. Он говорит, что тоже принял 
вызов, но никаких происшествий здесь не было (ак о Нат оп). 
Сонни немедленно выезжает. 


Через некоторое время Сонни замечает машину, которая про- 
езжает на красный свет. Он начинает преследование и останавливает 
машину. Сообщив данные о нарушителе (С+1-0), он выходит из 
машины и рассматривает женщину за рулем, затем берет права и 
выписывает штраф (|оок е1г|, азК {ог Нсепзе, мгИе ИсКеф, $юп ЧсКеф, 
ойег Нсепзе {0 2И|, ойег ЧсКе{ 40 51). После этого можно отправляться 
дальше. 

Снова приходит вызов в кафе. Появившись там, Сонни сперва 
спрашивает хозяйку, что случилось. Она говорит, что, видимо, к Уэйну 
Вилли прибыли двое рокеров, и их мотоциклы загораживают проход 
в кафе. Сонни отправляется к рокерам и требует убрать мотоциклы 
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(гетоуе ЫКез). Но эти юнцы привыкли к более грубому обращению, 
и ему приходится прибегнуть к помощи дубинки (изе пеН1#сК), и 
тогда рокеры убегают. Сонни всречает здесь же свою знакомую, 
которая работает на него. Он спрашивает ее, что нового слышно о 
рынке наркотиков в городе (а!К №0 511, \упа{ аБои{ Огив 4гаЙ с). После 


этого он уезжает. 


Проехав немного по городу, Сонни замечает машину, водитель 
которой явно придерживается несколько необычной манеры езды. По 
всей видимости, за рулем пьяный водитель. Сонни начинает пресле- 
дование и останавливает машину. Он сообщает ее номер, с тем, чтобы 
навести справки (С+1-О), изучает водителя и просит его показать 
права (1ооК тап, ве Нсепзе). После этого он предлагает выйти из 
машины и проверить на алкоголь (1еауе саг, адтниз{ег +ез1). Тест 
показывает содержание алкоголя, и тогда Сонни забирает у водителя 
права и арестовывает его. Он надевает на него наручники, отвечает 
отрицательно на его просьбу, сажает в свою машину и везет по 
направлению к тюрьме (Вапасий тап, зау по, ореп 4оог, Си1-О). 

Здесь он должен снять оружие, позвонить и проводить аресто- 
ванного (ореп |осКег, ри вип, с1озе |осКег, гта Ье!). Он рассказывает 
надзирателю причину задержания (4путе ипаег пЙиепсе), снимает с 
арестованного наручники (гетоуе БапдсиЙ$), запирает его и идет 
обратно к своей машине. При этом он, конечно же, не забывает взять 
в вестибюле свой пистолет. 

Теперь дежурство Сонни подошло к концу. Он едет обратно в 
участок, пишет там рапорт о происшедших во время дежурства 
событиях (у\тЙйе тето, риЁё тето и\о БазКе{), принимает душ и 
переодевается (ореп |осКег, сНапее со{Нез, с1озе |осКег, фигп оп/оЙ 
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зпо\ег, ореп |осКег, реф с1о{Нез, се{ Кеу, с1озе |осКег). После этого он 
идет к своей личной машине, и едет на день рождения к своему другу 
Джеку. 

Сонни попадает прямо на вечеринку. Когда она заканчивается, 
Сонни как раз уже пора на работу: несколько непредусмотрительно 
он согласился выйти и в эту смену. Теперь снова в участок, принять 
душ, переодеться—и на совещание. Взглянув на доску объявлений, 
он видит на ней новое сообщение (ооК вое). Дальше все, каки в 
предыдущую смену (ключ, радио)—после этого он отправляется на 
патрулирование. 

Прежде всего он обращает внимание на светло-голубой ка- 
диллак, который по приметам похож на тот, который находится в 
розыске. Сонни начинает преследование, догоняет его и останавлива- 
ет. Поскольку обстоятельства складываются серьезным образом, Сон- 
ни вызывает по радио подкрепление. После того, как на место 
прибывают его коллеги, он выходит из машины и достает револьвер. 
Он требует, чтобы водитель вышел из машины с поднятыми руками 
и лег на землю (еауе саг УВ Вапд$ ир, [ау 4о\/п). После этого он 
обыскивает водителя, находит пистолет и арестовывает его (Напасий 
тап “одеть наручники”, зеагсВ тап “обыскать водителя”, зау пе 
“сообщить о правах”, аггез{ пап “арестовать”, 1оПо\иу те “следуй за 
мной”, ореп 4оог “открыть дверь”). Он отдает пистолет водителя 
своим коллегам, но прежде осматривает его и запоминает номер (1ооК 
гип, геад зепа| питЬег). Теперь он осматривает кадиллак вниматель- 
нее (ореп сотраг4теп* “открыть машину”, ©е{ Нсепзе “взять права”, 
сеф БооК “взять книжку”, ореп 4гипК “открыть багажник”, |ооК ро\/дег 
“посмотреть порошок”). Он находит два водительских удостоверения, 
записную книжку и “белый порошок”. Сонни везет арестованного в 
тюрьму (340]еп саг “украденная машина”) и потом направляется в 
участок. 

Здесь Сонни сначала идет к сержанту Дули, читает бумагу, из 
которой узнает о том, что он переводится в отдел по борьбе с 
наркотиками, принимает душ и отправляется в управление к лейте- 
нанту Моргану, своему будущему начальнику. Новая сотрудница 
Сонни знакомит его с новой работой. После этого он начинает искать 
материалы по делу арестованного Хоффмана (ореп сапе, се{ Но!- 
Ипап, её Ше, рей сИрБоаг4, сеф розфег “открыть кабинет, взять дело 
Хоффмана, взять папку, взять объявление”). Затем он хватает ключ 
от машины и как можно быстрее едет в суд. 

Сначала он должен пройти мимо портье (зау ]идее, зау игееп{ 
“к судье, срочно”), после чего он попадает к судье, которому сразу же 
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передает полученные бумаги (зау Нойтап, оЙег Ше, оНег роз{ег, зау 
{аНоо “Сообщить о Хоффмане, передать папку, объявление и сообщить 
о том, что он видел татуировку). Судья распоряжается не отпускать 
Хоффмана под залог, передает Сонни соответствующую бумагу, и он 
сразу же едет в тюрьму и отдает бумагу надзирателю (э1уе по Бай 
\аггап* 40 тап ”не отпускать этого человека под залог"). 


Теперь он может спокойно отправиться в участок, но здесь его 
ждет Лаура с известием о том, что в парке замечены торговцы 
наркотиками. Они оба отправляются в парк. Здесь они разделяются, 
но продолжают переговариваться по радио. Сонни достает оружие и 
прячется в кустах. Через некоторое время появляются два подозри- 
тельных типа и обмениваются какими-то предметами. Сонни ждет, 
пока сделка совершится, потом выпрыгивает из-за кустов и кричит 
“Ро|Нсе”. Один из преступников пытается бежать, но Сонни сообщает 
Лауре по радио (С#1-О), и та задерживает его. Тем временем Сонни 
арестовывает другого и обыскивает его (Вапёсий тап, зеагсй тап, зау 
1215, аггез{ тап, ЮПо\\ те “одеть наручники, обыскать, сообщить о 
правах, арестовать, приказать 'следуй за мной’). У машины его уже 
ждет Лаура с арестованным вторым преступником, и здесь же они 
устраивают им короткий допрос. Сонни узнает ценные сведения 
(диезНоп Зйттз, дцезНоп Соу “допросить Симмза и Колби”). Он 
должен задавать каждый свой вопрос дважды, поскольку с первого 
раза они отказываются говорить правду. Затем обоих нужно доставить 
в тюрьму и посадить в камеру согласно обычной процедуре. Причина 
ареста—Пгиэз—“наркотики”. 

Сонни и Лаура возвращаются в участок, после чего он оставляет 
ее и отправляется к своему другу Джеку. Тот с нетерпением ждет 
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новостей ($Н, Ча!К 10 ЛасК “сесть, поговорить с Джеком”). Затем Сонни 
снова отправляется в участок и докладывает лейтенанту Моргану. 
Теперь у него есть время снова заняться делом Хоффмана (5е{ Боок, 
риф Боок, геа4 фав, сеё вип “взять книгу, прочитать пометки, взять 
пистолет). Он направляется в компьютерный зал, чтобы посмотреть, 
нет ли в компьютере нужных ему сведений (фигп оп сотрщег, 
$\9764912, +игп оЙ сотршфег, ”включить компьютер, ввести 
$\9764912, выключить компьютер). На стенде объявлений Сонни 
читает новое собщение, после чего он звонит по телефону одному 
детективу в Чикаго, который имеет отношение к этому делу (изе 
рвопе—“позвонить”, ввести номер, азК !ог НоЙйтап “спросить о 
Хоффмане”). Теперь еще один разговор с лейтенантом Морганом, 
после чего нужно отправиться в тюрьму для того, чтобы встретиться 
с Марией, которая по ошибке была арестована. 

В тюрьме Сонни кратко беседует с Марией, просит ее о помощи 
(+аК №0 Мане, Вер т орега#оп). На обратном пути он получает 
сообщение по радио, в котором его вызывают в Коттон Коув для 
опознания трупа (1оок Чеа4 тап, гетоуе Ви, С41-О). После этого он 
едет в участок. Здесь его вызывают на совещание к лейтенанту 
Моргану. Они обсуждают планируемую операцию в отеле “Дельфо- 
рия”. Кроме этого он узнает новости о дочери Джека, после чего сразу 
же звонит по телефону ему и детективу Уильямсу. (изе рВопе, 411, 
СоЪБ, изе рпопе, 411, \/ИНатз). 

Для того, чтобы подготовиться к операциии в отеле “Дельфо- 
рия”, он переодевается и перекрашивает волосы (ореп |осКег, сНапее 
с1о{Нез, с1озе |осКег, фигп оп зНо\ег, ЫеасН Вайг, гпзе, фигп оЙ зНо\мег, 
ореп [осКег, спапре с1о{Нез, с1озе |осКег—“открыть шкафчик, раздеть- 
ся, закрыть шкафчик, включить душ, покрасить волосы, сполоснуть, 
выключить душ, открыть шкафчик, одеться, закрыть шкафчик”). 
Перед тем, как отправиться в отель, ему нужно еще раз переговорить 
с лейтенантом Морганом (1ооК а рпопе). 

В отеле он снимает комнату (гпё Ье!, геп{ гоот, рау—“позво- 
нить, снять комнату, заплатить”) и затем отправляется в бар, чтобы 
заказать пива. Здесь он встречает Марию, которая знакомит его с 
барменом. Через некоторое время Сонни расплачивается за пиво и 
задабривает бармена лишним долларом (опе ЧоПаг +0 теп). Мария и 
Сонни поднимаются в комнату (ипосК Чоог—“отпереть дверь”). Сон- 
ни звонит своему шефу, и потом заказывает Марии такси (изе рНопе, 
555-6674, изе рпопе, 555-9222). После того, как Мария уходит, Сонни 
спускается вниз в бар и заговаривает с барменом. 
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Сонни дает ему еще один доллар (оНег ЧоПаг +0 теп) и тот 
проводит его в комнату, где играют в покер. Там он выигрывает 
несколько долларов и снова возвращается в свою комнату, чтобы 
подождать прибытия своих коллег (азК {ог фгапзтег—“попросить 
передатчик”). 

После этого он снова спускается в бар (ЕгапК зеп{ те—“меня 
послал Фрэнк”), и бармен снова пропускает его в заднюю комнату. 
Он снова играет и на этот раз выигрывает большую сумму. На все 
вопросы Фрэнка он отвечает утвердительно и идет за ним в свою 
комнату. По пути он периодически информирует своих коллег (С4г|-О, 
номер комнаты). 

Дальше действие развивается стремительно: как раз в тот 
момент, когда догадавшийся обо всем Фрэнк стреляет в Сонни, в 
комнату врываются полицейские и арестовывают Фрэнка. Фрэнку 
выносят в суде обвинительный приговор, а Сонни чествует весь город. 


Карты 


Отель Дельфория 
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Шаг за шагом 


Действие Очки Всего 
Открыть шкафчик 1 1 
Пистолет 1 2 
Снаряжение 1 3 
Взять дипломат 1 4 
Открыть дипломат 1 5 
Записная книжка 1 6 
Шариковая ручка 1 7 
Книжка квитанций на штрафы 1 8 
Почитать газету 5 13 
Найти место 4 17 
После совещания 4 21 
Сделать заметки 1 22 
Посмотреть сообщения 2 24 
Ключ от машины 1 25 
Радиостанция 2 27 
Осмотреть машину 5 32 
Взять дубинку 3 35 
Запарковать машину 3 38 
Зафиксировать несчастный случай 5 43 
Остановиться перед кафе 3 46 
Побеседовать с Гамильтоном 2 48 
Остановить машину 4 52 
Сообщить по радио 1 53 
Выписать штраф 2 55 
Отдать квитанцию со штрафом 5 60 
Поговорить с Кэрол 3 63 
Достать дубинку 5 68 
Поинтересоваться о рынке 

наркотиков 3 71 
Остановить машину 3 74 
Сообщить по радио 1 75 
Тест на алкоголь 3 78 
Арестовать водителя 3 81 
Оставить пистолет 2 83 
Причина ареста 2 85 
Написать рапорт 2 87 
Переодеться 2 89 
Ключ от машины 1 90 
Дипломат 3 93 
Припарковаться 2 95 
Отпраздновать 

день рождения Джека |. 97 
Найти место 1 98 
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Обнаружить сообщение об угоне 
Остановить машину 

Достать пистолет 

Заставить выйти 

с поднятыми руками 
Заставить лечь на землю 
Обыскать 

Сообщить о правах арестованного 
Осмотреть пистолет 

Поднять стекло 

Открыть багажник 
Осмотреть пакет с порошком 
Снять наручники 

Прочитать сообщение 

После совещания 
Объявление 

Папка 

Ключ 

Припарковаться 

Срочно 

Доказательства, татуировка 
Передать записку 
Запарковаться 

Передать сообщение по радио 
Надеть наручники 


Сказать арестованным об их правах 


Обыскать 

Допросить Симмза 
Допросить Колби 

Снять наручники 

Поехать в участок 

После совещания 

Номер пистолета, компьютер 
Получить сведения 

Задать вопросы о Хоффмане 
Попросить Марию о помощи 
Припарковаться 

Снять футболку 

Разговор по радио 

После совещания 

Позвонить Коббу 

Спросить Уильямса о Хоффмане 
Перекрасить волосы 

После совещания 
Посмотреть на телефон 
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Припарковаться 1 211 
Оплатить комнату 3 214 
Подкупить хозяина бара 3 2 
Открыть комнату 1 218 
Позвонить Моргану 3 221 
Заказать такси 3 224 
Подкупить хозяина бара 1 225 
Сыграть в покер 3 228 
Попросить передатчик 5 233 
Сыграть в покер 3 236 
Сообщить номер комнаты 5 241 
Конец 4 245 
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Джесси Бэйнс, давний враг Сонни сбежал из тюрьмы. Вместе 
со своим другом Сонни пускается на поиски преступника. 


Текстовое решение 


Сонни едет в Управление. Он ставит машину на стоянку и 
достает из перчаточного ящика удостоверение (ве! Кеу, ореп сотраг- 
фтеп+, се{ Бизтезз саг! “взять ключ, открыть перчаточный ящик, взять 
удостоверение”). В бюро он сначала внимательно изучает доску с 
объявлениями о розыске, затем берет ключ (1ооК Боага, ве Кеу). Потом 
он садится за письменный стол, открывает ящик и достает все, что 
может ему понадобиться (итосК 4га\ег, ве |еНег, ве# м’аПе{ “отпереть 
ящик, взять письмо, взять дипломат”). В коробке для бумаг он находит 
записку (1ооК БазКе* “посмотреть в коробке”). После этого он идет к 
своему шкафчику, открывает его (1ооК саг4) и достает свое оружие, 
снаряжение и наручники (ве} хип, се{ аттип! оп, ве{ пап4сийз “взять 
пистолет, взять снаряжение, взять наручники”). Далее он отправля- 
ется стрелять в тир. Проходя через вестибюль, Сонни берет остальное 
снаряжение (5е{ КИ) и идет в тир. 

Здесь он берет наушники (5е{ рго{есфогз) и идет на “огневой 
рубеж”. Ему дается семь выстрелов. Сонни внимательно прицелива- 
ется, стреляет, повторяет снова (изе ргофесфог, ргезз у1е\и, а4]и4 5115, 
свапбе фагреф, ргезз БасК “одеть наушники, включить прицеливание, 
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навести на резкость, сменить цель, повторить). После этого он 
получает еще какое-то снаряжение (ве{+ аттип юп) и идет обратно 
в Управление. 

Когда он входит в холл, ему сообщают, что Бэйнс сбежал из 
тюрьмы. Сонни должен взять фотографию Бэйнса и поехать в тюрьму 
(ореп саБтеф, э6е{ Ватз, веё рпофо “открыть кабинет, взять дело 
Бэйнса, достать фотографию”). Но перед этим он просматривает 
документы, лежащие на столе в холле (1ооК 4езК, геа4 рарег). 

В тюрьму он проходит, как и обычно (в предыдущей игре) (ореп 
1осКег, риё вип, с1озе |осКег, гта Бей, зВо\\ сага). Здесь ему нужно 
поговорить с заключенным, который был свидетелем побега. Сонни 
спрашивает его обо всем, что тот видел (4езсгЬе езсаре, ЧезспБе саг, 
2е{ рпофо, се{ Ше рафе, азК Гог \\Йпез$ “описать побег, описать машину, 
показать фотографию, показать досье, спросить, что видел еще”). 

После этого допроса Сонни отправляется в участок, но по дороге 
он получает вызов на место происшествия в Оук Три Моллз. Здесь он 
обнаруживает разбитый автомобиль, который тут же осматривает 
(ореп 4оог, изе фаре, ореп сотрагётеп\, ве! По|5{ег, веё Бие{з). На 
месте происшествия он встречает девушку, которую спрашивает, не 
видела ли та подробностей аварии (азК {ог саг). Затем он садится в 
машину и едет в участок. 

И снова на пути туда он получает сообщение, в котором его 
вызывают в Коттон Кэйв. Он допрашивает свидетельницу (азК ©), 
после чего достает оружие и идет направо. Тут внезапно появляется 
Бэйнс и стреляет в него. Сонни мгновенно реагирует и тоже стреляет. 
Бэйнс скрывается. После того, как Сонни убедился, что Бэйнс исчез, 
он идет к своей машине и отправляет сообщение в участок (изе гад). 
Затем он возвращается и обследует окрестности. В мусорном бачке 
он находит клочки одежды Бэйнса (зеагсН Ып, веф с1о{Рез “осмотреть 
мусорный бачок, взять одежду). На берегу реки он видит отпечатки 
ног и пятна крови. Он осматривает следы (5её Моо4, ве 1оофрги+ 
”взять пробу с кровью, снять отпечаток ноги") и ждет, пока прибудет 
вызванная им водолазная команда. Он берет свой водолазный костюм, 
переодевается и подготавливает акваланг (сНесК ай “проверить воз- 
дух”). 

Под водой Сонни действительно обнаруживает труп (тоуе госк, 
ое{ Боду—“сдвинуть камень, достать тело”), полицейский значок и 
нож. Он вытаскивает все это на берег, переодевается и снова сообщает 
в управление. 

Отправившись с места происшествия в участок, Сонни вновь 
получает вызов и едет в аэропорт. Там он обнаруживает машину, на 
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которой Бэйнс совершил побег, и обыскивает ее (|ооК р!а4е, ореп доог, 
изе {аре—“посмотреть номер, открыть дверь, прослушать пленку). 
Конечно же, и эту информацию он сразу же отправляет по радио в 
Управление. После очередного сообщения по радио Сонни входит в 
здание аэропорта. Здесь он спрашивает о Бэйнсе сначала у контрол- 
лера, проверяющего билеты, а затем в отделе проката машин (зНо\\/ 
1деп ЙсаНоп, зВо\ рНофо, реф 13{—” предъявить удостоверение, пока- 
зать фотографию, записать показания"). И эту информацию он сразу 
же передает по радио в Управление. После этого он осматривает 
туалет и находит там револьвер, который берет с собой в качестве 
вещественного доказательства (гетоуе Н4, 1ооК и\фо фоЙеф, изе га@ю 
“снять крышку, заглянуть в туалет, сообщить по радио”). 


Теперь Сонни едет опять в участок. Он отдает все найденные 
доказательства и идет в свой отдел. В ящике для бумаг он находит 
сообщение, адресованное ему (1ооК фо БазКе!, изе рпопе, 555-4169). 
Смена Сонни закончилась, и он едет к Арни, чтобы там встретиться 
с Марией. 

Сонни целует Марию и дарит ей розу, которую перед этим купил 
в аэропорту. Они вместе ужинают и проводят вечер в обществе друзей. 

На следующий день придя на работу, Сонни узнает от своего 
шефа, что возле магазина обнаружен труп. Он едет на место проис- 
шествия и осматривает его (1ооК фгипк, 1ооК {асе, изе сатега, зеагсН 
Боду, оеф епуеоре, ©е{ ЫооЧ “осмотреть тело, осмотреть голову, 
обыскать труп, взять конверт, взять кровь”). Кроме этого он самым 
внимательным образом осматривает багажник автомобиля. Там он 
находит записку (е{ по{е). После того, как все сделано, Сонни едет 
по адресу, который был указан: на конверте. 
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По этому адресу находится мотель. Он показывает администра- 
тору фотографию Бэйнса и узнает, что тот снял комнату 108 (зНо\ 
рНо\о). Он тут же связывается по. радио с управлением, предлагает 
провести обыск и запрашивает подкрепление (са! {ог \гаггап+, са| {ог 
БасКир). После прибытия своих коллег Сонни показывает хозяину 
гостиницы ордер на обыск и берет ключ от комнаты Бэйнса. Он 
осторожно открывает дверь, ожидая, что Бэйнс устроит ему ловушку. 
Но в комнате, по всей видимости, никого нет. Сонни входит в нее, 
видит пятно крови на ковре и берет пробу (её Ыоо4). Затем он 
внимательно осматривает всю комнату (1ооКк ипдег Ье4, ореп @га\уег, 
1оок Ба{гоот— “посмотреть под кроватью, выдвинуть ящик, посмот- 
реть в ванной). Он находит множество подозрительных предметов, и 
среди них—губную помаду Марии. Сонни всерьез встревожен и тут 
же едет к дому Марии. 

В доме нет никого. Неужели Бэйнс похитил Марию? Сонни 
обследует комнату и находит в пепельнице записку, на которой имена 
всех недавно найденных трупов, а также Сонни и Марии. Сонни 
понимает, что нужно срочно спасать Марию, если она еще жива. 

Сначала он отправляется в участок, чтобы обсудить создавшееся 
положение с начальником участка. Он отдает все собранные вещест- 
венные доказательства (БооК е\Чепсе) и говорит с Холлом (зНо\ 
115+— “показать список”). После этого он идет. в отдел краж и просит 
дать ему информацию о револьвере и снятых отпечатках пальцев (азК 
Гог рип, азК {ог Ипрегрги 1). Затем Сонни возвращается обратно в свой 
отдел и связывается по телефону с полицией Стилтона и звонит Колби 
(изе рВопе, 407-555-2677, {ак аБош Ваз, 407-555-3323). 

После этого Сонни едет в аэропорт. Он покупает билет на 
самолет до Стилтона и садится в самолет. Самолет взлетает, но только 
Сонни успел попить кофе, как появляются двое террористов. Сонни 
ждет благоприятной возможности. Несмотря на опасность для пасса- 
жиров, ему приходится застрелить обоих угонщиков. Но опасность 
все еще сохраняется. В салоне слышно, как где-то тикает бомба. Сонни 
быстро обыскивает трупы и находит описание бомбы. Он отправляется 
в туалет, и с помощью найденной инструкции (геа4 тз#гисНоп—“про- 
читать инструкцию”) ему удается обезвредить бомбу. Несмотря на 
все эти события самолету удается благополучно приземлиться в 
Стилтоне. 

В аэропорту Сонни встречает шеф местной полиции. Он пере- 
дает Сонни портативную радиостанцию и они едут в городской парк. 
В парке на Сонни пытается совершить нападение неизвестный злоу- 
мышленник. После неудачи преступник бросается бежать, но Сонни 
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успевает сообщить Кейту и тому не удается уйти (зау пей, Ча №0 
тап). 

После некоторых поисков Сонни находит люк, по которому 
можно попасть в канализацию (1ооК отгоип4, ореп, сйтЬ 4о\п—“пос- 
мотреть вниз, открыть, спуститься”). Проникнув в канализационную 
систему, Сонни какое-то время блуждает, но затем находит дверь, за 
которой обнаруживает противогаз (ореп саптеф, реф тазК, \меаг 
тазкК—“открыть шкаф, взять маску, надеть маску”). Сонни продолжа- 
ет поиски. Через некоторое время он обнаруживает еще одну дверь. 
Он осторожно открывает ее—за ней Мария, живая и здоровая. Но 
времени у Сонни совсем немного, поскольку сразу же после того, как 
он успокоил Марию и освободил ее от пут (сани Маце, ипёе Мане), 
он слышит шаги Бэйнса. Сонни быстро прячется, достав револьвер, и 
когда Бэйнс открывает дверь, ему удается застрелить его. Мария 
спасена—Бэйнс мертв—Нарру Епч4. 


Карты 


стоянка 


Аэропорт 
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Шаг за шагом 


Действие Очки Всего 
Вытащить ключ 1 1 
Карта 1 2 
Посмотреть на доску 1 3 
Ключ 1 4 
Ящик для сообщений 1 5 
Взять бумажник 1 6 
Обыскать бумажник 2 8 
Письмо 1 9 
36-4-12 5 14 
Пистолет 1 15 
Наручники 1 16 
Патроны 1 17 
Снаряжение 2 19 
Наушники 2 21 
Прицелиться 5 26 
Снаряжение 2 28 
Фотография 1 29 
Прочитать бумаги 1 30 
Спрятать пистолет 3 33 
Описание автомобиля 1 34 
Фотография 2 36 
Дело 2 38 
Допрос свидетеля 1 39 
Описание побега 2 41 
Прослушать кассету 3 44 
Кобура 1 45 
Патроны 1 46 
Допросить свидетеля 3 49 
Сообщить по радио 3 52 
Допросить свидетеля 2 54 
Выстрелить 4 58 
Сообщить по радио 2 60 
Найти одежду 1 61 
Прочитать этикетку 2 63 
Сфотографировать 1 64 
Посмотреть на землю 1 65 
Снять отпечаток ноги 2 67 
Отметить место, где кровь 2 69 
Проверить воздух в баллонах 2 71 
Нырнуть 6 И. 
Нож 2 У: 
Значок 2 81 
Труп 5 86_ 
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Сообщить по радио 
Проверить номер 
Прослушать пленку 
Сообщить по радио 
Нажать на кнопку 
Купить розу 
Показать фотографию 
Взять список 
Показать фотографию 
Взять список 
Нажать на кнопку 
Сообщить по радио 
Найти пистолет 
Высушить пистолет 
Сообщить по радио 
Сдать вещественные 
доказательства 
Позвонить Марии 
Майами 

Пистачио 

Помочь человеку 
Подарить розу 
Поцеловать Марию 
Поцеловать Марию 
Пообедать 
Заплатить 
Посмотреть на лицо трупа 
Сфотографировать 
Проба крови 

Угол конверта 
Повернуть труп 
Найти записку 
Спросить о Колби 
Ордер на обыск 
Подкрепление 

Ключ 

Открыть дверь 
Отметить место, 

где обнаружена кровь 
Губная помада 
Прочитать письмо 
Карта 

Прочитать записку 
Взять список 


Сдать вещественные доказательства 
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1 
3 
2 
3 
3 
3 
7 
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Спросить про пистолет 
Спросить про отпечатки пальцев 
Ящик для сообщений 
Стилтон/ Бэйнс 

Колби / Бэйнс 

Купить билет 

Показать значок 
Пристегнуться 

Застрелить террориста 
Застрелить террориста 
Обыскать тюрбан 

Обыскать карманы 

Открыть коробку для полотенец 
Желтый провод 

Голубой провод 

Сиреневый провод 

Желтый провод 

Белый провод 

Желтый провод 

Взять радиостанцию 
Сообщить по радио 
Сообщить о правах 
Допросить 

Найти канализационный люк 
Открыть 

Найти противогаз 

Найти Марию 

Успокоить Марию 

Развязать 

Застрелить Бэйнса 
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193 
195 
198 
202 
206 
209 
211 
212 
218 
221 
224 
227 
229 
232 
235 
238 
241 
244 
247 
250 
255 
257 
259 
260 
262 
266 
276 
281 
286 
301 


— 
ля ямюоююююююоююоон-юьъьююю 


— 


Часть! ...@иез1 


Третья часть РоЙсе Оцез{ является, пожалуй, наиболее приме- 
чательной из всего цикла. Графика и анимированные сцены теперь 
используют преобразованные в цифровой код фотографии и видео. 
Автором звукового сопровождения стал Йан Хаммер (Майами Вайс). 
В том, что касается механизма игры, значительные изменения про- 
изошли благодаря использованию “мышиного” интерфейса. 

В особенности, следует обратить внимание на два момента: 

1. Все действия, которые не выполнены вовремя или выполнены 
неправильно, ведут к потере очков. 

2. События в игре могут быть различными в зависимости от 
предшествующих действий. В этих случаях наше описание может 
отличаться от того, что увидите вы. 


Текстовое описание 


Прибыв в полицейское управление, Сонни сначала направляется 
в свой отдел. Как и следовало ожидать, в ящике у входа его ждет 
сообщение. Офицер Пэт Моралес превысила свои права при аресте. 
Сонни поручается расследовать случай. 

Следующее событие по распорядку дня— ежедневное совеща- 
ние. Сонни идет в комнату для совещаний. Он обращается к Пэт 
Моралес и просит после совещания зайти в его кабинет. 
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Затем он берет блокнот, лежащий на трибуне, и заканчивает 
совещание. После совещания Пэт Моралес уже ждет его в бюро. Он 
выслушивает ее отчет о происшедших событиях и выносит ей выговор. 
Проходя мимо выхода он смотрит в ящик для сообщений и снова 
находит информацию, предназначенную для него. На этот раз это 
распечатка компьютера. 

Поскольку это его первый день в отделе транспортных правона- 
рушений, он впервые надевает свою новую форму. На четвертом этаже 
Сонни отдает формуляр и получает компьютерный бланк. Ответствен- 
ный исполнитель узнает к этому времени, что электронный передатчик 
понадобится еще в течение следующих трех дней. 

Спустившись на второй этаж, Сонни идет в кладовую. Здесь он 
находит световые сигналы и батареи для маркировки места аварии. 
Из ящика стола он достает записную книжку, настольную лампу и 
дубинку. 

Из громкоговорителя раздается голос, называющий имя Сонни. 
Зайдя в свой отдел, он сразу же звонит в главное управление 
(41зрафсН). 

Он получает задание поехать в Эспен Фоллз. Он идет к машине 


и уезжает. 
(Примечание редакции: Сначала внимательно изучите 
правила движения в игре. Обязательно обращайте 
внимание на знаки остановки! Каждый раз, когда вы 
проезжаете мимо такого знака, вы теряете очки, и 
кроме того, это может привести к несчастному слу- 
чаю.) 

В парке взволнованная женщина говорит, что видела какого-то 
сумасшедшего, который угрожает людям, гуляющим в парке. Недалеко 
от этого места, у озера он видит полуголого человека. Когда Сонни 
пытается заговорить с ним с безопасного расстояния, тот только 
разражается непристойными ругательствами. Сонни подходит немно- 
го ближе, и сумасшедший тут же кидается на него. 

Он хватает полицейский значок Сонни и забрасывает его в 
озеро. После этого безумец сразу же бросается в озеро. Но наш герой 
в таких ситуациях нисколько не смущается, и тут же берет другой 
значок. 

Сонни обследует обрывки одежды, лежащие на земле, и находит 
ключ. Чтобы спровоцировать сумасшедшего, он бросает ключ в воду. 
Тот тут же выскакивает из воды. Резиновая дубинка Сонни в этот 
момент оказывается очень кстати. Он арестовывает сумасшедшего и 
обыскивает его. После этого они едут в тюрьму полицейского управ- 
ления. 
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Доставив арестованного в тюрьму, (действуйте по следующему 
правилу: 1)оставить пистолет, 2)сдать вещи арестованного, З)ввести 
код), Сонни узнает, что офицер Пат Моралес, находящаяся на дежур- 
стве, требует подкрепления. Он сразу же выезжает, не забыв, конечно 
же, взять наручники и пистолет. Вскоре он прибывает в указанное 
место рядом с Седьмой улицей. 

На дежурстве офицер Моралес остановила машину-нарушителя. 
Беременная женщина за рулем отказывается подписать квитанцию 
штрафа. Сонни выясняет ситуацию, поговорив с Пат и с женщиной. 
Он устанавливает, что женщина действительно отказывается подпи- 
сать квитанцию, и едет дальше на патрулирование. 


Ему предстоит расследовать четыре нарушения (разыгрываемые 
случайным образом). 

1. Сначала ему бросается в глаза машина, которая своими 
маневрами блокирует движение на полосе обгона. Сонни замечает ее 
номер. Наш образцовый полицейский тут же начинает преследовать 
эту машину и включает сирену. Когда он останавливает машину, он, 
кгк и положено по уставу, замечает время. Он просит у водителя 
права и документы на автомобиль и проверяет их через компьютер. 
На компьютере он печатает квитанцию на штраф. 

2. На этот раз нарушение состоит в превышении скорости. Сонни 
проверяет номер автомашины. Включив сирену и синий маяк, он 
останавливает машину и выписывает квитанцию на штраф. 

3. Снова какой-то автомобиль едет со слишком большой ско- 
ростью. При проверке номера машины оказывается, однако, что это 
полицейская машина. Так что Сонни даже не включает “праздничную 
иллюминацию и музыкальное сопровождение”. 
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В следующий раз Сонни приходится вмешаться по более серь- 
езному поводу. Сонни должен арестовать пьяного водителя. После 
теста на алкоголь все становится ясно. Тюрьма (и обычная процедура 
прибытия). 

Но события продолжают развиваться дальше: 

Находясь в тюрьме, Сонни получает сообщение, что он должен 
ехать на место происшествия в Оук три Моллз. Подъехав к автосто- 
янке, он тут же узнает машину Марии. И действительно: она попала 
в аварию. 


В руке Марии он находит разорванную цепочку. Сонни начинает 
расследование этого случая и едет в больницу вместе с машиной 
скорой помощи. Мария лежит без сознания. 

На месте их ждет какой-то очень любопытный журналист, 
который выслушав решительный отказ, все же оставляет свою визит- 
ную карточку. Сонни осматривает еще раз место преступления, 
воспользовавшись своей лампой. Под дверцей водителя лежит “Брон- 
зовая Звезда”. 

Утомленный событиями этого первого дня на новом месте 
работы, Сонни едет домой и ложится спать. 

Рано утром раздается телефонный звонок. Капитан вызывает 
Сонни в отдел расследования убийств. Он быстро одевается и берет 
с собой любимую игрушку Марии — часы с музыкой. 

В управлении его ждет неприятная новость. Капитан представ- 
ляет Сонни его нового напарника: и, конечно же, это Пат Моралес. 

Сонни узнает номер дела по аналогичному случаю. 

Сонни звонит репортеру, который оставил ему тогда свою 
визитную карточку. Репортер обещает, что история с Марией попадет 
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в газеты. Затем он сравнивает оба случая по компьютеру и проверяет 
“Бронзовую Звезду”. По серийному номеру медали он выходит на 
другое похожее дело, которое в свою очередь ведет его к другому 
новому делу. 

“Бронзовую Звезду” и цепочку Сонни доставляет в помещение, 
где хранятся вещественные доказательства (дело #199144). 

Приехав в больницу, Сонни идет проведать Марию. Она все еще 
без сознания. Он зовет ее, но не получает ответа. Чтобы подбодрить 
Марию, Сонни оставляет у ее изголовья игрушечные часы с музыкой 
и целует на прощание. 

После этого Сонни едет домой, чтобы отдохнуть и выспаться. 

Приехав в бюро, Сонни снова обнаруживает сообщение, адресо- 
ванное ему. На опубликованную в газете заметку откликнулась 
какая-то женщина, которая оказалась свидетельницей несчастного 
случая с Марией. Сонни должен сейчас же ехать к ней. Он тут же 
бежит к машине. 

Сонни проходит по мосту и находит свою свидетельницу под 
грудой старых газет. Ее имя — Клара Рид. После того, как Сонни 
предъявляет ей свое удостоверение, она должна последовать за ним 
в участок. Но Клара не хочет расставаться со своей тележкой для 
продуктов. Недолго думая, Сонни берет наручники и приковывает 
тележку к автомобилю. Миссис Рид садится в машину. 


д? о. Зре ЗНАЮ ада ва? 


Когда они приезжают, наконец, в участок, Клара отказывается 
говорить что-либо, пока ей не дадут поесть. Сонни дает ей бутерброд 
с соседнего стола, припасенный, видимо, для завтрака кем-то из 
сотрудников. После этого она описывает мужчину, которого она 
видела в Оук Три Моллз. С помощью компьютера составляется его 
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фоторобот. По составленному портрету определяют имя: Стив Роклин. 
Проявив, как обычно, максимум любезности, Сонни отвозит Клару 


Рид “домой” и забирает наручники. 


На следующий день Сонни находит в своем ящике у входа в 
участок повестку в суд, где рассматривается дело одного водителя, 
которого задержал Сонни. В своей машине он берет распечатку 
компьютера и едет в суд. В зале суда он представляет свои доказа- 
тельства. Подсудимому выносят обвинительный приговор. 

В патрульной машине Пат просит его доехать до Оук Три Моллз. 
Ей нужно выйти позвонить. Когда она выходит, Сонни достает из ее 
сумочки ключ и отдает его мастеру, чтобы сделать дубликат. Прежде, 
чем Пат успела что-либо заметить, он кладет ключ на прежнее место. 

Неожиданно приходит сообщение из Центрального управления. 
Произошло еще одно убийство. 

Прибыв на место преступления, Сонни сначала достает специ- 
альный инвентарь для обработки следов. Рассматривая поверхность 
корпуса машины повнимательнее, он замечает следы бронзовой крас- 
ки.Сони соскребает эту краску ножом и забирает на анализ. 

Под рубашкой на теле трупа он видит пентаграмму, нарисован- 
ную кровью. Кроме того, тут же он находит клок волос, который Сонни 
тоже берет с собой. Сонни продолжает осматривать труп. Он находит 
удостоверение личности. Как и всякий профессиональный сыщик, 
Сонни складывает все найденные доказательства в свой бумажник. 

Сонни вводит всю полученную информацию в компьютер и 
заводит новый файл. На письменном столе он находит записку, в 
которой его просят заехать к доктору Вагнеру. 
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Поскольку кроме него больше никого в отделе нет, он решает 
повнимательнее посмотреть, что лежит на столе Пат Моралес. Немно- 
го повозившись, ему удается открыть ее шкафчик. 

В комнате, где хранятся следственные материалы, Сонни остав- 
ляет пробу бронзовой краски и другие вещественные доказательства 
по делу 199145. После этого Сонни отправляется к Марии в больницу. 

В больнице доктор Вагнер сообщает ему, что состояние Марии 
очень тяжелое. Сонни хочет сам узнать все о состоянии Марии и 
поэтому изучает ее историю болезни. Поговорив с Марией, он быстро 
определяет, что в капельнице неправильно подобрано лекарство. Он 
вызывает сестру. На сигнал прибегает и доктор Вагнер. И действи- 
тельно: доза определена неверно. 

Но вот опасность миновала, и Сонни может снова вернуться 
домой. 


Утром на доске объявлений Сонни замечает записку, в которой 
говорится, что весь женский персонал управления должен завтра 
утром пройти тестирование на профессиональную пригодность. В 
кабинете психолога Сонни читает папку Пат Моралес. Из нее он 
узнает, что действия Пат уже несколько раз вызывали негативные 
отзывы. 

В своем собственном кабинете Сонни включает компьютер и 
находит информацию о последних преступлениях. После этого он 
отмечает места, где совершены преступления, на карте города. Он 
обнаруживает, что если соединить все места, где находили убитых за 
последнее время, то не хватает только одной точки, чтобы образова- 
лась пентаграмма. Он сообщает в Центральное управление о сделан- 
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ном открытии и отдает распоряжение начать преследование автомо- 
биля, который он идентифицировал. 

Из компьютерного зала Сонни приносит передатчик, который 
лежит в ящике письменного стола. Затем он едет на то место, где, как 
он предполагает, должно произойти следующее преступление. 

Перед баром “Олд Наггит” останавливается машина, данные 
которой Сонни только что сообщил для розыска. При внимательном 
осмотре Сонни находит на ее корпусе следы белой краски. Он достает 
свой специальный инструмент и снимает пробу краски. После этого 
он устанавливает на машину передатчик. 

В баре Сонни спрашивает всех посетителей о хозяине машины, 
но никто не может ему ничего толком сказать. Через некоторое время 
появляется сам Стив Роклин. Сонни хватается за пистолет, но и Стив 
тоже достает оружие. Они обмениваются выстрелами, и Стиву удается 
бежать. Сонни только успевает заметить, как от бара отъезжает 
машина. Сонни пускается в погоню. Он поступил очень предусмотри- 
тельно, установив передатчик, и теперь он может наблюдать за 
машиной на своем дисплее. Вдруг он замечает, что преследуемая 
машина как-то подозрительно остановилась прямо на шоссе. 

Подъехав ближе, он видит, что машина разбита и лежит вверх 
колесами. Сонни ставит на дороге указатели, чтобы другие машины 
объезжали место аварии. Затем он осматривает водителя. К сожале- 
нию, тот мертв. И, вдобавок ко всему, у него нет никаких документов. 

Сонни вынимает ключи из замка зажигания. Прибывшему на 
место аварии патологоанатому он дает указание идентифицировать 
труп, поскольку никаких документов при нем не найдено. Воспользо- 
вавшись ключами, он открывает багажник, в котором находит пять 
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пакетиков с наркотиками. Пат забирает эти пакеты. Сонни снова едет 
в участок. 

Там его ждет сообщение, что он обязательно должен каждый 
день приезжать в больницу к Марии. Она так до сих пор и не пришла 
в сознание. Сонни сразу же отправляется в больницу. Он снова 
разговаривает с Марией, все еще лежащей без сознания и целует ее 
на прощание. После этого он едет домой. 

Компьютер в управлении подготовил для Сонни новую инфор- 
мацию. В качестве доказательств против Стива Роклина имеется 
только четыре пакетика с наркотиками. 

Капитан говорит Сонни, что его ожидает патологоанатом. Пре- 
жде, чем отправиться к нему, Сонни заходит в комнату, где переоде- 
вается женский состав участка, и в которой сейчас никого нет: все 
проходят тест на профессиональную пригодность. 


Но в комнате Сонни не может пройти к шкафу Пат, поскольку 
там возится с чем-то мастер, обслуживающий здание полицейского 
управления. Тогда Сонни проходит на мужскую половину и засоряет 
в туалете унитаз с помощью туалетной бумаги. Когда он сообщает об 
этом мастеру, тот тут же уходит, чтобы устранить эту неисправность. 

В шкафу Пат Сонни находит исчезнувший пакетик с наркотиком. 
Он тут же делится своим открытием с начальником, и тот решает 
установить за Пат слежку. Теперь Сонни может отправиться погово- 
рить с паталогоанатомом. 

Патологоанатома нет в его комнате, но Сонни находит конверт, 
в котором лежат доказательства по делу культа пентаграммы и 
медальон Марии. Патологоанатом скоро возвращается и сообщает 
Сонни, что найденный труп действительно идентифицирован, как Стив 
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Роклин. Он дает Сонни последний известный адрес Стива и его 
фотографию из газеты, на которой кровью нарисована пентаграмма. 

Сонни снова едет к своей Марии. Он покупает ей розу. Вместе 
с медальоном он передает ей цветок. И неожиданно Мария приходит 
в сознание. Счастливый Сонни снова отправляется в путь. По дороге 
он получает сообщение, что в квартире Стива Роклина разразился 
пожар. 

Когда он приезжает на место, пожарная команда еще продолжа- 
ет работать. Сонни достает свое снаряжение, говорит с пожарником 
и заходит в горящий дом. Сначала он находит фотографию Джесси и 
Майкла Бэйнсов, на которой написан адрес. Постепенно отдельные 
обстоятельства начинают складываться у него в единую картину. В 
соседней комнате на стене он находит пентаграмму, нарисованную 
кровью. Он берет пробу крови и идет обратно к машине. 

Снова Пат просит его остановить у Оук Три Моллз. Пока она 
говорит по телефону, Сонни успевает зайти в военный магазин. Он 
представляется, показывает удостоверение и просит дать ему нужный 
документ. 

Вернувшись в полицейское управление Сонни показывает этот 
документ психологу. Тот говорит Сонни, что он должен быть очень 
осторожен. После этого Сонни едет по адресу, который указан на 
фотографии. 

В этом доме ему не открывают, так что приходится ехать в суд 
и брать ордер на обыск. После того, как он показывает вырезку из 
газеты и фотографию, ему дают нужный ордер. 

Но в доме ему снова не открывают, и нужно снова ехать в суд, 
чтобы получить разрешение взломать дверь. Такое разрешение он 
получает сразу же. 

Возле дома его уже ждет бронированная машина, с помощью 
которой можно взломать двери. Сонни удается подстрелить преступ- 
ника, который его подкарауливает внутри. Им оказывается Майкл 
Бэйнс. Сонни надевает на него наручники, и офицер уводит его. 

На подушке софы Сонни находит пульт дистанционного управ- 
ления, который он берет в руки и начинает нажимать на кнопки. Как 
только он нажимает на восьмой канал, открывается скрытая дверь. 
Достав оружие, Сонни отправляется в потайной ход. 

Здесь находится штаб-квартира банды. Сонни находит большой 
запас наркотиков. Внезапно появляется бандит. Сонни удается заст- 
релить его. Тут появляется Пат. Она говорит, что обыщет убитого, но 
вместо этого хватает его пистолет и направляет на Сонни. Но прежде, 
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чем она успеет выстрелить, появляется полицейский, который все 
время следил за Пат, и стреляет в нее. 

Снова закон восторжествовал, и все это благодаря самоотвер- 
женным действиям Сонни. 


Карты 


Полицейское управление 
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Действие Очки Всего 
Прочитать записку 1 1 
Допросить Пат 1 2 
Взять приказы на сегодняшний день 1 3 
Заполнить формуляр на Пат 5 8 
Взять бланк для компьютера 1 9 
Отдать формуляр 4 13 
Взять распечатку компьютера 1 14 
Взять батареи 5 19 
Взять дорожные сигналы 3 22 
Открыть шкаф 1 23 
Взять фонарь, записную книжку 

и дубинку 3 26 
Вставить батарейки в фонарь у 28 
Обыскать одежду сумасшедшего 2 30 
Бросить в воду ключ 3 33 
“Обработать” сумасшедшего 

дубинкой 5 38 
Надеть наручники 5 43 
Взять нож 5 48 
Положить пистолет в шкаф 2 50 
Отдать нож 2 52 
Отдать удостоверение 2 54 
Код для ареста 1 55 
Взять пистолет 1 56 
Поговорить с женщиной за рулем 2 58 
Поговорить с Пат, подпись 5 63 
Остановить водителя, 

мешающегодвижению / выписать 

квитанцию 5 68 
Остановить водителя, 

превысившегоскорость/ выписать 

квитанцию 5 73 
Не останавливать машину шерифа 5 78 
Поговорить с пьяным водителем 2 80 
Обыскать пьяного водителя 5 85 
Надеть наручники 5 90 
Тест на алкоголь 5 95 
Выдвинуть ящик 2 97 
Код для ареста 5 102 
Взять цепочку Марии 5 107 
Поговорить с репортером 3 110 
Взять “Бронзовую звезду” 5 115 
Взять игрушечные часы 5 120 
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Позвонить репортеру 
Проверить орден 

Сдать орден и цепочку 
Поговорить с мужчиной 
Отдать игрушечные часы Марии 
Поцеловать Марию 

Прочитать записку 

Показать удостоверение 
Пристегнуть наручниками тележку 
Накормить свидетельницу 
Фоторобот 

Взять наручники 

Прочитать записку 

Взять карточку 

Отдать карточку 

Взять ключи Пат 

Отдать ключ 

Возвратить ключи 

Взять пробу краски 

Взять пробу из-под ногтей 
Обыскать труп 

Использовать записную книжку 
Воспользоваться компьютером 
Прочитать записку 

Найти комбинацию замка 
шкафа Пат 

Отдать пробу краски и ногтей 
Поговорить с медсестрой 
Прочитать записку на стенде 
Соединить на карте места 
совершения преступлений 
Позвонить 

в центральное управление 
Прочитать личное дело Пат 
Взять передатчик 

Взять пробу краски 

Закрепить передатчик на машине 
Перестрелка 

Прибыть на место аварии 
Поставить дорожные сигналы 
Взять наркотики из багажника 
Прочитать записку 

Забить отверстие в унитазе 
Сообщить мастеру 
Обследовать шкаф Пат 
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125 
130 
135 
136 
141 
151 
152 
155 
160 
165 
185 
187 
188 
193 
196 
201 
206 
207 
212 
217 
222 
227 
228 
229 


239 
249 
264 
267 


277 


282 
287 
292 
297 
307 
312 
317 
322 
327 
328 
333 
336 
346 
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Поставить в известность 
начальника 

Просмотреть конверт 
Купить цветок 

Отдать Марии цепочку 
Подарить Марии цветок 
Взять фотографию 

Взять пробу крови 
Показать удостоверение 
Показать фотографию 
Взять бумаги 

Показать психологу папку Бэйнса 
Подойти к дому 
Постучаться 

Показать в суде фотографию 
и страницу газеты 

Взять ордер на обыск 
Постучаться 

Взять разрешение на то, 
чтобывзломать дверь 
Выстрелить в преступника 
Надеть наручники 

Найти пульт управления 
Открыть потайную дверь 
Застрелить преступника 
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351 
353 
358 
368 
373 
378 
383 
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392 
397 
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ЗЕВАА 


Оцез юг СГогу 


Серия игр Оиез{ {ог С1огу выделяется среди другой продукции 
З!егга по многим пунктам. В этих играх удачно сочетаются элементы 
ролевой и приключенческой игры. Вы управляете своим героем, 
находясь в удивительном мире фантазии. 

Внешняя канва игр во многом совпадает с серией Ктё’$ Оцез+. 
И здесь действие происходит в стране, населенной кобольдами, 
троллями, ужасными чудовищами и духами, которых нельзя увидеть 
обычным глазом. 

Вы можете выбирать характер своего героя из трех основных 
групп. Ваш персонаж может быть воином, волшебником или вором. В 
зависимости от того, какой из этих трех типов вы выбрали, характер 
игры может быть различным. Все описания игр, которые мы далее 
приводим, соответствуют герою-волшебнику, поскольку в этом случае 
решение, как правило, получается самым трудным. Если вы знаете 
это решение, то игра при другом выборе персонажа вряд ли будет 
представлять для вас проблему. 

Всем персонажам время от времени приходится вступать в бой. 
При этом открывается новый экран, на котором происходит борьба. 

Игры серии Оиез{ !юг С]огу отличаются гибкостью действия. 
Практически все этапы игры можно проходить в любой последователь- 
ности, которую вы сочтете предпочтительной. Лишь немногие дейст- 
вия требуют, чтобы вы раньше получили нужный результат. 
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Кроме того, в этих играх день сменяется ночью, и вы должны 
действовать в соответствии со временем суток. С одной стороны, вы 
должны есть, пить и спать в установленное время. С другой стороны, 
ваши действия и определенные события зависят от времени суток. Так 
что вам приходится всегда рассчитывать, что и в какое время делать. 

Первое правило: говорите со всеми и обо всем. Сами разговоры 
и реакция на услышанное решающим образом определяют ход игры. 
Те данные по количеству очков, которые мы приводим, только при- 
близительны. Часто для того, чтобы получить максимально возможное 
число очков, нужно заранее узнать, что нужно делать, попав в 
определенную ситуацию. Конечно же, вы в любом случае получите 
очки за успешно выполненное действие, но они могут оказаться 
меньше, чем вы ожидали. 

Каждая из игр Оцез{ юг @]огу дает возможность записать 
конечное состояние игры. Начиная следующую игру, вы можете 
воспользоваться результатами, достигнутыми в предыдущей, сохранив 
состояние игры, качества своего героя и накопленные деньги. При 
этом вы с самого начала получаете преимущество в игре. 


История 


Начав серию игр Оцез* юг @1огу, компания З!егга заявила о себе 
в совершенно новом жанре. В ролевой игре вы не просто управляете 
фигурой на экране, вы воплощаете героя истории. В этой игре вы 
можете выбирать между воином, волшебником и вором. 


Оцез{ фог С|огу | — 
Итак, вы просто должны стать героем. 


История, повествующая о ваших героических делах, начинается 
в долине Игрограда. Все его жители помогают вам противостоять 
трудностям и побеждать в борьбе со злодеями. А противников у 
вас—великое множество. 

Долина Игрограда постоянно подвергается нападениям со сто- 
роны банды разбойников. Не всегда большие караваны могут обеспе- 
чить свою безопасность. Купец Абдулла может вам рассказать об этом 
подробнее. 

Кроме всего прочего барон Игрограда потерял двух своих сыно- 
вей. Они пропали при непонятных обстоятельствах. Конечно же, вы 
охотно соглашаетесь помочь барону в поиске его детей. 

И в довершение всех бед в долине живет еще и злая Баба-Яга 
(ВаБа Уара). Своими колдовскими штучками она терроризирует мес- 
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тное население. Того, кто осмелится встать у нее на пути, она без 
долгих разговоров превращает в лягушку. 

Вам предстоит выполнить множество далеко не простых за- 
даний. 


Оцез{ Гог СГогу П — 


Испытание огнем 


Купец Абдулла и его спутники Шима и Шамин пришли в 
Игроград, чтобы найти героя, который спас бы их страну. И именно 
вы-—тот (или та), кто может помочь им. Преодолев все трудности в 
Игрограде, на летающем ковре-самолете они отправляются в город 
Шапир. 

Добравшись до места назначения, вы узнаете, что здесь имеется 
два города, похожих друг на друга, как братья-близнецы. Во втором 
городе, Разейре, правил эмир. Но однажды он исчез самым загадочным 
образом, и к власти пришел другой эмир. С этих пор в городе 
воцарились страх и нужда. 

Городу Шапир один астролог предсказал мрачное будущее. 
Роковую роль в его истории должны сыграть четыре элемента: вода, 
воздух, земля и огонь. 

Вы беретесь помочь своим друзьям в борьбе против враждебных 
элдементов. Ваша задача — найти пропавшего эмира и вновь посадить 
его на трон. 


ОцезЕ ог Согу Ш — 
Дорогой войны 


Прежде, чем злодею Ад Авису удалось вызвать на землю джинна 
Иблиса, вы смогли победить его. Так вы разрушили его план мирового 
господства. Но сам Ад Авис бесследно исчез: его не удалось найти ни 
живым, ни мертвым. 

В благодарность за это султан принял вас под свое покровитель- 
ство и так вы стали принцем Шапира. Но теперь безопасность вашей 
страны снова под угрозой. 

Низвержение Ад Ависа освободило в мире так много магической 
энергии, что появился невиданный раньше демон. Он также стремится 
подчинить себе весь мир. 

Вместе с Ракишем и Ухурой вы отправляетесь в путь, пройдя 
через магические ворота. Цель вашего пути—город Тарна. Здесь вы 
встречаетте Кришу. 
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Криша сообщает вам, что демон собирается развязать войну 
между симбани и людьми-леопардами. Он украл талисманы у обоих 
племен и спрятал их где-то на территории другого племени: 
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Во всех наших описаниях игр Оцез{ юг С1огу принимается, что 
вы выбираете для своего героя “профессию” волшебника. 

По ходу игры вы получаете от других персонажей разъяснения 
по поводу того, что и как нужно делать. Это не всегда отражается в 
нашем описании, поскольку эти действия как правило элементарны. 

В зависимости от того, сколько времени вам требуется на 
выполнение отдельных шагов игры, ваш дневной цикл может отли- 
чаться от описываемого нами. 


Текстовое описание 


В Игрограде начинается новый день. Вы только что вошли в 
город и видите перед собой шерифа, который тут же заговаривает с 
вами. 

От него вы узнаете кое-что о городе и разбойниках, которые 
бродят в его окрестностях. Дальше вы попадаете в Зал Путешествен- 
ника. В нем вы сначала разбудите спящего Вольфганга, который 
расскажет вам кое-что о стране и людях,в ней живущих. На столе 
лежит Книга Путешественника, куда вы заносите свое имя. Под конец 
внимательно изучите объявления на доске. 

Проходя мимо лотка с овощами, подойдите и купите 50 яблок. 
Рядом с этим местом вы увидите магазин. Здесь вы поинтересуетесь 
ценами и купите две пустых бутылки. 
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Проходя по боковой улице, вы увидите Нищего Сэма. Вы 
отдадите ему серебряную монету и взамен получите ценную инфор- 
мацию. В трактире, что расположен в конце той же улицы, вы находите 
на полу бумажку, которую вы поднимаете и читаете, что на ней 
написано. 

Теперь вам нужно совершить поход в волшебный магазин. Здесь 
вы узнаете, какие волшебные заклинания вам нужно выучить. После 
этого вы покидаете город. Когда вы проходите дальше на восток, вы 
обнаруживаете лису, попавшую в ловушку. Вы освобождаете ее, и 
лиса обещает вас как-нибудь отблагодарить. 

К северу от города живет знахарка. Перед ее домом растет 
дерево, и вам нужно на него залезть. Вы забираетесь по стволу 
настолько высоко, насколько сможете. У знахарки вы получаете 
рецепт для приготовления волшебного напитка. Для этого нужно 
задать ей правильный вопрос. 

День медленно подходит к концу. Вы идете обратно в город. 
(Если ворота закрыты, то перелезьте через стену.) В харчевне вы 
заказываете себе поесть. Здесь же вы встречаете купца Абдуллу. Его 
ограбили бандиты и теперь он остался без гроша в кармане. Узнав об 
этом, вы заказываете ужин и ему. После этого вам можно отправлять- 
ся спать. ° 

На следующий день вы отправляетесь в горы, что находятся к 
востоку от города. Здесь вы встречаете голодного Баругги. Он обещает 
сделать вам огромный подарок, если вы сумеете наполнить его 
пригоршню яблоками. Поскольку руки у него не маленькие, вам 
приходится высыпать ему все свои 50 яблок. В благодарность Баругги 
дает вам волшебный драгоценный камень. 

В саду замка вы встречаете Генриха. Вы обращаетесь с рассп- 
росами и к нему и узнаете много подробностей о бандитах. Западнее 
этого места вы находите каменный крест, на котором выросло мно- 
жество грибов. Вы берете немного этих грибов себе. 

Через некоторое время вам попадается белый олень, который 
ведет вас к Духу деревьев этого леса. Дух требует от вас семена 
определенного растения. Вы сразу же пускаетесь в путь, чтобы их 
найти. 

Отправившись на северо-запад, вы встречаете мипсов. После 
небольшого разговора вы получаете от них меховую шкурку и узнаете 
волшебное заклинание (Ре{фес{ Масс). Поскольку близится вечер, вы 
снова идете в город и ночуете на постоялом дворе. 

На следующее утро вы отправляетесь к Зеркальному Озеру. У 
водопада вы находите скрытый вход в пещеру. Вы стучитесь в дверь 
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и Эремит Энри впускает вас. После содержательной беседы с ним вы 
узнаете еще одно заклинание (Тпесег). Прощаясь, Эремит приглашает 
вас заходить как-нибудь еще или переночевать. 

У водопада вы набираете воду в бутылки. 

Между тем, ваши навыки в лазании по деревьям поднялись до 
такого уровня, что вы можете теперь легко подняться по стволу дерева, 
которое стоит возле дома знахарки. В птичьем гнезде вы находите 
кольцо, которое она долгое время считала пропавшим. Вас ожидает 
щедрое вознаграждение. 

В волшебном магазине вы покупаете три заклинания: Нефсв, 
Ореп и ЕИате (“поймать”, “открыть”, м 


Вы отправляетесь в путь, чтобы достать семена, которые нужны 
духу дерева. Растения, на которых они растут, время от времени 
разбрасывают семена, и вам нужно их ловить. Для этого нужно либо 
встать поближе и ловить, либо воспользоваться Е!е{сП-заклинанием. 
Получив семена, вы относите их духу дерева. В качестве вознаграж- 
дения вы получаете от него желудь, который нужен для рецепта 
знахарки. 

Теперь нужно отправиться в “Приют Эраны”. Чтобы утолить 
голод, вы съедаете фрукт с дерева. С помощью Ореп-заклинания вы 
поднимаете каменную плиту. Под ней находится заклинание Са|т 
(“успокаивающее”). После того, как вы сделаете все это, вы срываете 
несколько цветов. Вскоре наступает вечер, но поблизости имеется 
место, где можно спокойно переночевать. 

Теперь вы можете отдать знахарке цветы, воду, желудь и шкуру, 
которые требуются согласно рецепту. Не хватает только пыльцы фей. 
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Перед городскими воротами вы встречаете Вора. За небольшую 
плату он готов сообщить вам все, что знает о Бабе Яге. 

Возле замка вы сначала должны поговорить с привратником 
Карлом. После этого он пропускает вас в замок. На конюшне вы 
зарабатываете денег, немного поработав. Во дворе вы встречаете 
оружейного мастера. Он дает вам несколько уроков по боевому 
искусству. 


Возле каменного кольца вы дожидаетесь ночи, когда появляются 
феи. После небольшого танцевального представления вы получаете 
пыльцу, которая вам нужна. Пыльцу вы приносите знахарке. Немного 
подождав, вы получаете волшебный напиток, который вам очень 
нужен. 

Перед пещерой кобольда вы встречаете великана Огре. Он 
вызывает вас на бой. Использовав несколько заклинаний и пустив в 
ход оружие, вы побеждаете его. Сундук Огре, в котором он хранит 
сокровища, вы открываете с помощью Ореп-заклинания. У входа в 
пещеру вы встречаете медведя, сидящего на цепи. Для начала вы 
отдаете ему свой дневной рацион, чтобы накормить его. 

Пройдя внутрь пещеры вы встречаете злого кобольда. Воспол- 
ьзовавшись ЁЕИате-заклинанием, вы побеждаете его. В пещере вы 
находите ключ. С помощью Ореп-заклинания вы открываете сундук с 
сокровищами кобольда. Ключ, который вы нашли, подходит к замку 
на цепи медведя. Как только медведь оказывается на свободе, проис- 
ходит чудо, и он превращается в сына барона. 

В замке вас ждет обещанное вознаграждение. Возле мишени на 
городской стене вы можете подслушать разговор двух бандитов. При 
входе в замок вы должны ответить на некоторые вопросы привратника, 
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после чего он разрешит вам идти дальше. Вы должны пройти прямо 
в башню к волшебнику, не отвлекаясь по пути ни по какому поводу. 
Волшебник оказывается очень разговорчивым и любит игры. После 
того, как вы выиграете у него в игру, вы получаете заклинание Ра221е 
(“ослепляющее”). 

Перед избушкой Бабы-Яги стоит забор с черепами. Вы заводите 
разговор с одним из черепов. Затем вы отдаете ему драгоценный 
камень. Теперь он получает способность видеть и открывает вам дверь. 
В избушке вы попадаете прямо к Бабе Яге, и она тут же превращает 
вас в лягушку. Но потом, немного подумав, она решает использовать 
вас по-другому. Вы получаете задание принести ночью с кладбища 
корень мандрагоры. 


Подойдя к кладбищу, вы прежде всего делаете глоток из сосуда 
с волшебным напитком знахарки. Тогда вы можете взять корень и 
останетесь целым и невредимым. Корень вы сразу же несете Бабе-Яге. 

Теперь вы отправляетесь в путь к пещере разбойников. Вы 
открываете потайной ход, о котором говорили разбойники в замке, и 
называете пароль. Перед входом в тайник разбойников расхаживает 
стражник.С помощью Са|т-заклинания вы обезоруживате стражника, 
с помощью заклинания Ореп—открываете ворота. 

Внутри тайника вас ждут три ловушки. Вам нужно обойти их. 
Вы проходите слева через заграждение, затем справа по доске. Вы 
обращаете внимание на веревку, висящую посредине и забираетесь 
по ней. Проходя через дверь, вы попадаете внутрь, но, к сожалению, 
вас обнаруживают. 

Вы быстро закрываете дверь. Когда стражники перестают за- 
глядывать в ваше окно, вы ставите стул перед правой дверью. Теперь 
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вновь появляются стражники, на этот раз слева. Прямой путь вы 
загораживаете большим канделябром. После этого вы вспрыгиваете 
на стол, хватаетесь за веревку и начинаете раскачиваться на ней, 
отбивая атаки своих противников. Если вы все сделаете правильно, 
вас оставят в покое. | 

В следующей комнате вы находите Иорика, лучшего друга 
исчезнувшей принцессы-дочери барона. Он рассказывает, что Эльза 
заколдована и теперь живет в облике главаря бандитов. Довольно 
сложным путем вы попадаете в следующую комнату. 


Здесь на вас сразу же нападает Эльза. Вы сможете противосто- 
ять колдовству, если снова прибегнете к волшебному напитку. Эльза 
не хочет выпускать вас с Йориком из замка. Вы быстро хватаете со 
стола волшебные напитки и зеркало и покидаете комнату через 
потайной ход. 

Однако, прежде чем идти к замку, нужно еще победить Бабу-Ягу. 
По известному пути вы подходите к ее избушке. Когда Баба-Яга 
попытается снова превратить вас в лягушку, вы обращаете к ней 
зеркало, и волшебство возвращается к ней. В облике лягушки Баба-Яга 
не может причинить никому вреда. 

В замке вас ждет большой праздник, ваши приключения успеш- 
но завершились. 
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Шаг за шагом 


Действие Очки 


Игроград: 

Улица: 

Войти в город 
Поговорить с шерифом 
Цех путешественников: 


Разбудить Вольфганга 
Посмотреть книгу 

Записать свое имя 

Посмотреть на доску объявлений 
Улица: 

Поговорить с торговкой Хильдой, 
которая продает яблоки 

Купить яблоки (5 раз) 


Магазин: 

Поговорить с продавцом Каспаром 
Боковая улица: 

Отдать серебряную монету 


нищему Сэму 
Поговорить с Сэмом 


Трактир: 

Взять записку и прочитать 
Волшебный магазин: 
Поговорить с волшебницей Сарой 
Улица: 

Выйти из города 

В лесу: 

Помочь лисе 

Знахарка: 

Поговорить со знахаркой 
На постоялом дворе: 


Поговорить с хозяином 

Купить поесть 

Поговорить с купцом Абдуллой 
Заказать обед купцу Абдулле 
Переночевать 

У Браугги: 

Поменять яблоки 

на драгоценный камень 
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У Генриха: 

Поговорить с Генрихом о Кентавре 1 61 
Спросить о главаре бандитов 3 64 
У фей: № 
Собрать пыльцу фей 3 67 
У дриад: 

Поговорить с дриадой 1 68 
У мипсов: 

Спросить мипсов о зеленой шкуре 1 69 
Взять зеленую шкуру 5 74 
Взять заклинание Пе{ес{ Мас 4 78 
Озеро: : 
Подойти к озеру 1 79 
Водопад: 

Постучаться в дверь 1 80 
Отойти от двери 5 85 
Поговорить с Энри 2 87 
Получить заклинание Тиврег 5 92 
У волшебницы: 

Получить заклинание РИеёсй 2 94 
Перед домом знахарки: 

Взять кольцо 3 97 
У знахарки: 

Отдать кольцо 10 107 
У волшебницы: 

Приобрести заклинание Нате 2 109 
Растения: 

Пимать споры 8 117 
У дриад: 

Отдать семена 7 124 
Получить желудь (“асогп”) 1 125 
У волшебницы: 

Выучить заклинание Ореп 2 127 
У Эраны: 

Съесть фрукт 2 129 
Взять заклинание Са|т 5 134 
Перед входом в город: 

Поговорить с вором, 

получить заклинание 2 136 
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Водопад: 

Взять воды 

У знахарки: 

Отдать воду 

Отдать желудь 

Отдать шкуру 

Отдать цветы 

Отдать грибы 

Замок: 

Поговорить со стражником Карлом 
Войти в замок 

Поработать на конюшне 
Заговорить с оружейным мастером 
У фей: 

Танец с феями 

Получить пыльцу фей 

У знахарки: 

Отдать пыльцу фей 2 
Получть волшебное снадобье 7 
У кобольда: 

Накормить медведя 5 
Войти в пещеру 2 
Победить кобольда 10 
Воспользоваться заклинанием 

Ореп, взять монеты 5 
Освободить медведя 

с помощью ключа 25 
У Эраны: 

Поспать и съесть фрукт5235 

Замок: 

Войти в зал 10 
Поговорить с королем 3 
Во время военных упражнений: 
Подслушать разговор, 

узнать пароль 2 
У Волшебника: 

Войти к Волшебнику 3 
Выиграть игру против 

Волшебника 17 
Разговор с Волшебником 1 
У Бабы-Яги: 


[) 


——=-альыь 


-ая-а 
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141 
146 
148 
149 
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155 
156 
161 
162 


165 
174 


176 
183 


188 
190 
200 
205 


230 


245 
248 


260 


263 


280 
281 


175 


Шаг за шагом 


Поговорить с черепом, 
заключить сделку 


2 


Отдать черепу драгоценный камень 10 


Произнести заклинание 
Поговорить с Бабой-Ягой 
Перед кладбищем: 
Выпить волшебное снадобье 
На кладбище: 

Взять корень мандрагоры 
У знахарки: 

Продать когти 

Продать бороду 

У Бабы-Яги: 

Отдать корень мандрагоры 
Антверп: 

Открыть потайной ход 
Сказать пароль 

Войти в тайник 

Закрыть дверь в доме 
Победить стражника 
Поговорить с Йориком 
Поговорить об Эльзе 
Дойти до комнаты Иорика 
Освободить принцессу 
Выйти через потайной ход 
У Бабы-Яги: 
Воспользоваться зеркалом 
В замке:Праздник 
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283 
293 
300 
302 


304 


310 


312 
314 


317 


327 
334 
342 
350 
358 
360 
368 
380 
415 
425 


475 
500 
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На волшебном ковре-самолете вы прилетаете в страну Шапир. 
Гостиницу Шимы и Шамина вы выбираете в качестве своей штаб- 
квартиры. Поскольку вы — хороший друг хозяев, вы можете спокойно 
поесть и поспать. 


Текстовое описание 


У купца Абдуллы, знакомого еще по первой части игры, вы 
узнаете о текущем положении дел. После этого вы направляетесь к 
меняле, поскольку на ваши деньги вы не можете здесь ничего купить. 
Проделав долгий путь по разным переулкам, вы, наконец, находите 
женщину, которая меняет деньги. Поскольку курс более выгоден, если 
вы размениваете свои деньги на мелкие, то берите 20 золотых монет. 
После того, как вы обменяли все свои наличные деньги, вы можете 
купить себе снаряжение для нового путешествия. Поскольку вы 
находитесь в арабской стране, никогда не забывайте поторговаться. 

На Площади Ворот (Са+е РИага) вы можете купить волшебную 
карту города и компас. В цветочном киоске вы покупаете небольшой 
букет. 

В гильдии путешественников вы встречаете оружейного мастера 
Ухуру. Она просит дать ей несколько уроков в боевых искусствах. Вы 
принимаете это предложение и теперь каждый ваш день будет начи- 
наться с занятий с Ухурой. Конечно же, вы снова заносите свое имя 
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в книгу гильдии. Перед входом в гильдию вы встречаете Ракиша, 
паладина. После того, как вы получите от него нужную информацию, 
вы идете к кожевнику и покупаете у него второй мех для воды. У 
Кирама вы покупаете сумку. 

У продавца оружия вы пока ничего не можете купить. 

На Площади Фонтанов (Еоиг{ат Р!ага) вы прежде всего напол- 
няете водой мехи. В разных местах вы покупаете лампу, землю для 
цветов, горшок и немного еды. После этого вы смотрите, что есть в 
продаже в волшебном магазине. Вы пополняете свой набор закли- 
наний. 

В аптеке вы покупаете разные пилюли. Все они окажутся 
необходимыми впоследствии. Здесь же можно приобрести и масло для 
лампы. 

На Дворцовой Площади (Ра|асе Р!ага) вам предлагают купить 
бочонок, но он для вас пока слишком дорог. Затем вы идете к 
астрологу. Он говорит, что для того, чтобы сделать свое заключение, 
ему нужно еще некоторое время. Поэтому он просит вас зайти 
попозже. 

Теперь вам нужно найти Азизу, о которой вам рассказывал 
хозяин волшебного магазина. С помощью нескольких своих заклина- 
ний вы достигате цели. Но войти оказывается не так уж просто. 
Сначала вы должны ответить на некоторые вопросы. Так как вы хотите 
увидеть волшебника Эразмуса, вам придется доказать свое умение в 
волшебстве. 


Сначала Эразмус дает вам задание, которое вы можете решить 
с помощью заклинаний ОПеес4{ Марс, НесН и Тироег. После этого 
свои задания вам задают другие волшебники. 
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1. Элемент Воздуха: Е!еёсН и [еуйае 

2. Элемент Земли: Тнесег, Са!т и Са|т 

3. Элемент Воды: Еате Оагё (“метать огонь”), Когсе Вой 
(“вызвать гром”) и Ореп (“открыть”) 

4. Элемент Огня: Ореп, Са!т, Ней и Гогсе Вой 


Вам предлагается поступить в Академию, но учеба в ней займет 
несколько лет. Поскольку вы должны спешить на помощь к своим 
друзьям, вы, поблагодарив, отказываетесь. Приближается вечер и вы 
отправляетесь в гостиницу переночевать. На следующее утро вы 
начинаете с того, что занимаетесь с Ухурой. 

После долгих переговоров вы приобретаете у торговца вблизи 
городских ворот бегового ящера за 5 динаров. Во время небольшой 
прогулки верхом по пустыне вы испытываете своего ящера в деле. 
Проехав некоторое расстояние, вы встречаете дервиша. И его вы 
расспрашиваете обо всем важном. Прежде, чем отправиться обратно 
в город, вы выдергиваете несколько волос из бороды. Возле городских 
ворот вы отдаете своего ящера, а сами отправляетесь дальше. 

Астролог за то время, пока вас не было, успел подготовить ваш 
гороскоп. Вы получаете важные сведения и щедро их оплачиваете. На 
этот раз не торгуясь. 

День подходит к концу. Вы идете спать, а с утра—снова 
тренировка. 

Нищему на Площади Ворот вы подаете динар и отправляетесь 
на прогулку по всему городу. Вечером на постоялом дворе вы встре- 
чаете Омара-поэта. Вы снова получаете важные сведения. 

Вы получаете сообщение, что в городе видели элемент огня. На 
площади Ворот огонь уничтожил лавку торговца, который тоже погиб 
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в огне. У аптекаря вы узнаете, как можно победить элемент. Вы 
покупаете нужное средство и начинаете ждать. Элемент появляется 
только на следующее утро. 

С помощью полученного средства вы заманиваете элемент огня 
в узкие переулки. Здесь вы пытаетесь потереть лампу, но на улице 
недостаточно темно. Вы ставите лампу на землю и нападаете на 
элемент‚используя воду одного из своих мехов. Элемент сразу же 
уменьшается в размерах и прячется в лампе. Здесь он, наконец, 
пойман. 

Устав от борьбы, вы отправляетесь на постоялый двор, чтобы 
хорошенько выспаться. 

За свою победу над элементом огня вы получаете вознагражде- 
ние в 50 динаров. Ночью вы отправляетесь к торговцу оружием и 
крадете у него кузнечные мехи. 


На Дворцовой Площади появляется элемент воздуха. Так просто 
его не поймать, поскольку он движется очень быстро. Тогда вы береете 
землю, которая у вас есть, и бросаете ее прямо в центр вихря. Теперь 
вы можете поймать элемент воздуха в кузнечные мехи. 

На одиннадцатый день вашего пребывания в городе на постоялом 
дворе снова появляется поэт. От него вы получаете вознаграждение 
за победу над элементом воздуха. 

На двенадцатый день в городе появляется элемент земли. Вы 
готовитесь к борьбе и побеждаете элемент с помощью заклинания 
Нате-Рай. (Воин для этого должен сначала пойти в свою гильдию, 
вор—к аптекарю). После победы над элементом земли вы берете часть 
того, что осталось от него, и кладете в свою сумку. (Воин после этого 
относит обратно свой меч.) 
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От стражника вы узнаете, что дервиш просит вашей помощи. 
На своем скаковом ящере вы отправляетесь в оазис. Вы узнаете, что 
в пустыне “есть какая-то загадка” и вы должны ее разрешить. Вы сразу 
же снова отправляетесь в путь. 

На том месте, о котором вам говорил дервиш, вы находите клетку 
и в ней странное существо, почти умирающее от жажды. Дервиш 
сказал вам, что это существо—заколдованный человек. Аптекарь мог 
бы оказать вам помощь в этой ситуации. 

После долгого разговора с аптекарем вы узнаете, что от этого 
колдовства имеется средство. Но для того, чтобы приготовить его, 
аптекарю не хватает “Плода сострадания” и пера гриффина. О том, 
как достать плод, вы можете узнать в Академии. 

Придя в Академию, вы узнаете такую историю. Однажды одна 
знахарка по имени Юланар была схвачена разбойниками. Она хотела 
бежать из плена, но джинн превратил ее—чтобы спасти от разбойни- 
ков—в дерево. Вы должны принести к дереву некоторые предметы, о 
которых вам скажут. Тогда дерево даст вам свой плод. 

Пока вы ищете дерево, вы замечаете неподалеку гнездо гриф- 
фина. На скале под гнездом вы находите перо, которое вам необходи- 
мо. Когда вы, наконец, находите дерево, вы совершаете ритуал, о 
котором вас предупредили. За свои добрые дела вы получаете плод с 
дерева. 

Поскольку теперь вы собрали все, что нужно для приготовления 
волшебного напитка, вы можете отправиться к аптекарю. Немного 
подождав, вы получаете три волшебных снадобья, снимающих закля- 
тие. Конечно же, получив их, вы сразу же бежите к тому месту, где 
вы нашли странное существо. Вы даете ему поесть и попить. Пока 
странное существо жадно поглощает пищу, вы вырываете у него 
волосок и бросаете в волшебный напиток. Происходит чудо, и вместо 
странного существа перед вами стоит Аль Скурва. Он предупреждает 
вас о коварстве Ад Ависа, после чего вы отправляетесь в путь. 

Вы приезжаете в город и идете в академию, где рассказываете 
о происшедшем за последнее время. Вскоре наступает время отправ- 
ляться спать. 

На четырнадцатый день появляется элемент воды. Вы обнару- 
живате его на Площади Фонтанов. Вы кладете мех для воды на землю 
и с помощью кузнечных мехов вспугиваете элемент, сидящий в 
колодце. Элемент прячется в мех. Там он уже пойман.В качестве 
вознаграждения вы получаете от Сашанана заколку. 
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После отдыха наступает время отправиться в Разейр. В Акаде- 
мии вы получаете последние сведения. Вечером перед отъездом поэт 
Омар читает свои новые стихи. 

После долгой и утомительной поездки по пустыне, вы прибыва- 
ете в Разейр. Первым делом вам нужно оформить визу. Затем вы идете 
на постоялый двор. Здесь вы встречаете синьора Феррари. Вы неко- 
торое время беседуете с ним. Узнав много интересного, вы немного 
перекусываете и заказываете себе комнату. 

Улицы города словно вымерли. Так что к вечеру вы возвращае- 
тесь на постоялый двор, так ничего и не узнав. Здесь вы встречаете 
Феррари и его друга Угарте. От последнего за определенную плату 
вы можете узнать важную информацию. К тому же Угарте занимается 
здесь подпольной торговлей водой. У него вы можете наполнить водой 
свои мехи.После этого вам уже пора отправляться спать. 

С утра на Площади Фонтанов вы видите, как Угарте арестовы- 
вают за незаконную торговлю водой. Поскольку путь вам преграждают 
двое стражников, вам приходится следовать за Угарте обходным 
путем. 


По дороге вас останавливает женщина, и вы должны пойти за 
ней. Она ведет вас к принцессе Цайше, дочери эмира. Цайша просит 
вас дать ей ваше платье и визу. Она хочет бежать из города, иначе. 
ей придется выйти замуж за Хавина, начальника стражи. Конечно же, 
вы соглашаетесь. После разговора со служанкой вы идете на постоя- 
лый двор. 

На следующее утро вас без каких-либо разъяснений бросают в 
тюрьму. Вашим соседом по камере оказывается Шараф, кузен Шимы. 
Вы рассказываете о своей дружбе с Шимой и показываете заколку. 
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После этого вы открываете дверь камеры, возвращаете свои вещи и 
уходите вместе с Шарафом через потайной ход. 

Шарафу удается уйти переулками, а вы попадаете прямо в руки 
Ад Авису. Он гипнотизирует вас, и вы начинаете верить, что должны 
помочь злодею. Он поручает вам принести статую Иблиса из запре- 
тного города. 

Напрасно вы пытаетесь открыть ворота запретного города. После 
некоторых попыток вы берете зеркало и направляете на дверь лучи 
лунного света. Тогда дверь открывается, и вы можете идти дальше. 

С помошью лампы вы освещаете темный путь. Вы подходите к 
водопаду. Вам удается перейти по стволам деревьев на ту сторону. 
Внезапно какая-то дыра начинает всасывать воздух. С помощью 
заклинания Рогсе Вой вы затыкаете ее. Пройдя через первую комнату, 
вы попадаете в вулканическую пещеру. Воспользовавшись заклинани- 
ем [Геу{ае, вы подлетаете к двери. На пароль “Зшейтап” дверь 
открывается. Золото, которое вы находите, вы оставляете без внима- 
ния и идете прямо к статуе. Появляется Ад Авис, берет статую и 
заваливает выход из пещеры. Теперь вы освободились от гипноза, но 
зато попали в плен. 

Вы находите кольцо, с помощью которого можно вызвать джин- 
на. Как в сказке, джинн предлагает выполнить три ваших желания. 
Вы загадываете здоровье, силу (или какое-нибудь другое качество), и 
освобождение. Так вы снова оказываетесь в Разейре рядом с дворцом. 

Вы обходите стражников у ворот дворца и пролетаете мимо них 
слева сверху, использовав заклинание [еуНафе. Через некоторое время 
вы находите Ад Ависа. (Са|т, [еуНае, Ореп, Ореп.) 

(В этом месте нужно обязательно записать игру.) 

Вы должны выдержать долгий и беспощадный бой с Ад Ависом. 
Сначала вы направляете заклинание Тлебсег на статую. После этого 
вы произносите заклинание Веуегза!. Теперь вы направляете заклина- 
ние Рогсе Во! на свечу, а затем на огонь. Ад Авис побежден. 

Появляется джинн и возвращает статую на свое прежнее место. 
Вы идете на площадь фонтанов и выливаете элемент воды в колодец. 
Из колодца начинает бить ключ. 

За вами прилетают ваши друзья на ковре-самолете и забирают 
вас. В Шапире в вашу честь устраивают большой праздник. 


Часть! ...@ие$1 183 


@ие51 Гог С!огу 


Карты 


Карты 


единет вн!9ч12АП 


„дие$ 


Часть! .. 


184 


Оие51 Гог бЮгу ПИ 


Шаг за шагом 


Действие 

Обменять деньги 

Купить компас 

Купить карту 

Внести имя в книгу 
Тренировка 

Расспросить паладина 
Купить мешок 

Купить лампу 

Попасть к астрологу 
Использовать заклинание 
Реес{ Мазс 

Использовать заклинания 
Раес! Марс и Ореп ` 
Правильные ответы в академии 
РеесЕ Матс, Несн, Тиосег 
Бесп, [еуЦа{е 

Тивеег, Сайт, Сайт 

Нате Оаг(, Рогсе Вой, Ореп 
Ореп, Сайт, Ней, Рогсе Во 
Выбрать “Нет” 

Купить скакового ящера 
Взять волосы из бороды 
Узнать у астролога свое будущее 
Дать нищему деньги 
Послушать Омара 

Спросить в аптеке 

об элементе огня 

Купить средство 

Убить разбойника 

Поймать элемент огня 
Получить вознаграждение 
Взять кузнечные мехи 
Спросить в волшебном магазине 
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Прошло всего три месяца со времени окончания последнего 
приключения. Султан принимает вас, как своего сына, и, как кажется, 
все обстоит самым наилучшим образом. Но после гибели Ад Ависа в 
мире высвободилось такое количество волшебной энергии, что на свет 
появился могущественный демон, который стремится подчинить себе 
весь мир. И снова вы—единственный, кто может противостоять 
опасности. 

Вместе с Ракишем, Кришей и Ухурой вы пускаетесь в далекое 
путешествие в Тарну. 


Текстовое описание 


Когда вы попадаете в Тарну, Ухура сразу же идет в свою 
деревню. Криша говорит вам, что для вас зарезервирована комната. 
Вы осматриваете город. Как и в предыдущей истории, вы хотите 
обменять свои деньги, соблюдая свою выгоду. Но как раз перед тем, 
как вы приходите к меняле, его обкрадывают. Вы произносите закли- 
нание Са!т и вора ловят. После этого вы должны давать свидетельские 


показания в суде. 
После рассмотрения дела в суде вас вместе с Ракишем вызывают 


к королю. Он спрашивает вашего спутника, почему тот стал звать 
людей на помощь. Вы защищаете друга и после небольшого разговора 
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вас обоих отпускают. От Криши вы узнаете также о “волшебном 
материале” и “ритуале”. 

На базаре вы, наконец, обмениваете свои деньги на те, которые 
здесь имеют хождение, после чего щедро благодарите менялу за 
помощь. У кожевника вы покупаете мех для воды. И в этой стране 
поторговаться никогда не вредно. 

У старьевщика вы получаете коробку со спичками, у пчеловода 
немного меда. На южном базаре вы передаете Катте сообщение от 
Шимы. Вы рассказываете ему о стране Шапир. Барабанщик получает 
от вас несколько монет. 

На постоялом дворе вы читаете обьявления, прикрепленные на 
доске. После этого вы перекусываете и ложитесь спать. Утром, 
проснувшись, вы осматриваете подарок, который дал вам с собой ваш 
приемный отец—султан. Этим подарком оказывается заклинание, 
вызывающее свет. 

Аптекаря, который ведет торговлю недалеко от постоялого 
двора, вы расспрашиваете по поводу вашего задания, и рассказываете 
ему о Юланар. В зависимости от толщины своего кошелька, вы 
приобретаете в аптеке все, что вам может понадобиться. Для того, 
чтобы приготовить снадобье, снимающее колдовство, вам не хватает 
еще четырех вещей. 


Войдя в храм, вы идете к столу, который стоит в центре. 
Священник довольно нелюбезно выбрасывает вас из храма, но вы 
успеваете получить от богини Секмет поручение достать “камень-хра- 
нитель”. 

На базаре вы покупаете рыбу, мясо и овощи (всего пять или 
шесть покупок). 
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Путешествуя по Тарне вы встречаете различных чудовищ, кото- 
рых по большей части нужно убивать. В карманах у некоторых из них 
вы находите деньги. Нужно обязательно съесть \Маег \Маег. От 
“ядовитой лозы” вы берете средний плод. 


Неподалеку вы замечаете птицу, которая питается медом. Идите 
за ней, пока не придете к пчелиному улью. Вы кладете мед на землю 
и на некоторое время покидаете сцену. Когда вы появляетесь снова, 
нужно попробовать поймать птицу, которая во время вашего отсутст- 
вия начала лакомиться медом. К сожалению, птица улетает, но при 
этом оставляет свое перо. Путешествуя по карте Тарны еще некоторое 
время, вы упражняетесь в борьбе и использовании своего волшебства. 
Когда приближается вечер, вы, как обычно, возвращаетесь на посто- 
ялый двор. 

В зале суда вы приносите клятву сохранять мир. Вы обменива- 
етесь с королем последней информацией, и Ракиш сопровождает вас 
в деревню синбани. 

Из разговора с жителями деревни вы узнаете, что люди-лео- 
парды украли у синбани их священное копье. Утром Ракиш возвраща- 
ется обратно в Тарну. 

Возле клетки вы встречаете Йесуфу, сына вождя. С ним вы 
играете в игру Авари. К концу игры ваши навыки в ней значительно 
возрастают. По ходу игры вы разговариваете с сыном вождя. 

После игры вы отправляетесь к озеру, что расположено к югу 
от деревни. Вы наполняете свои мехи волшебной водой. Ваша выно- 
сливость растет, когда вы пьете эту воду. Вы произносите заклинание 
Реес{ Марс, и на стене появляется знак мира. 
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Когда на небе появляется луна, вы присоединяетесь к жителям 
деревни, которые собрались послушать рассказчика. 

На следующий день вы снова играете в Авари. Во время игры 
вы обращаетесь к сыну вождя, предлагая ему свою дружбу. Потом вы 
встречаете рассказчика, которого слушали вчера вечером. С ним 
также можно провести результативную беседу. Вечером вы беседуете 
с Ухурой и с вождем. 


Утром вы покидаете территорию синбани, отправившись на 
восток. Вы попадаете в джунгли. Когда вы встречаете людей-леопар- 
дов, нужно первым делом произнести заклинание Веуегза|. 

Вы поднимаетесь вверх по стволу мамонтового дерева. Проверив 
уровень мана-энергии вы убеждаетесь, что ваши волшебные силы на 
исходе. И в это самое время вас окружают Виспы. Вы начинаете вести 
с ними переговоры и в результате узнаете много интересного для себя. 
Вы тоже обстоятельно отвечаете на все их вопросы. Виспы рассказы- 
вают о “Подарке Сердца”. Вы просите у них драгоценный камень для 
храма, берете его и спрашиваете о волшебном дереве. 

В конце подъема вы кладете мех с водой на площадку на дереве. 
Так вы получаете “Подарок Сердца”. Здесь же вы проводите ночь. 

На следующее утро вы отправляетесь в потерянный город. Возле 
водопада вы берете голубую орхидею (заклинание Е!ефсН). Если вы 
обнаружите на этом месте обезьяну, попавшую в ловушку,вы ее 
освобождаете. После этого можно отправиться обратно в деревню 
синбани. 

Некоторое время вы посвящаете тренировке. Ночью вы идете к 
озеру и опускаете орхидею в воду. Теперь нужно снова отправиться 
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к мамонтовому дереву и подняться на площадку. Здесь вы оставляете 
орхидею и получаете за это волшебное дерево. 

После этого вы совершаете путешествие обратно в Тарну. У 
аптекаря вы оставляете перо, воду из озера, “Подарок Сердца” и плод 
дерева. Далее вы запасаетесь достаточным количеством пищи. Встре- 
тив Вора, вы заключаете с ним соглашение. 

Пока же вы можете взять готовые лекарства у аптекаря и 
пополнить свой запас снадобий. Придя к Крише, вы получаете в обмен 
на волшебное дерево заклинание Зиттоп. 

Вечером на постоялом дворе вы встречаете человека, который 
один остался в живых из мирного посольства. Он видел, как взяли в 
плен сына Ракиша. От него вы снова слышите о существовании 
демона. После этого вы идете на встречу с Вором, о которой вы 
договорились раньше. Вору вы рассказываете о Ракише. После этого 
вы отправляетесь на постоялый двор и ложитесь спать. 

Утром вы возвращаетесь в деревню синбани. Синбани взяли в 
плен одного из своих врагов. Вы беседуете с охранником и осматри- 
ваете пленного. После этого вы говорите о пленном с королем. Снова 
вы посвящаете некоторое время тренировке. Отправившись в саванну, 
вы тренируетесь в использовании всех своих заклинаний. 

На следующий день вы отправляетесь со своими снадобьями к 
пленному. И на ваших глазах происходит чудо: он превращается в 
девущку волшебной красоты. Она настолько прекрасна, что вы тут же 
просите у Ухуры отдать ее вам в жены и договариваетесь о выкупе. 
Об этом же вы говорите и с королем. В качестве выкупа вы должны 
принести крепкое копье, пять зебровых шкур и праздничное платье. 
Вы снова идете в Тарну. 

На базаре вы можете купить сразу весь комплект. Для самой 
невесты вы покупаете деревянную статуэтку леопарда, жемчужное 
ожерелье и кинжал. После этого вы отправляетесь в храм. 

Вы отдаете драгоценный камень и отвечаете на все вопросы, 
которые вам задают. Если вы правильно ответите на них, вы узнаете 
предсказание. И снова идете в деревню синбани. 

Королю вы отдаете выкуп за невесту, невесте—подарки. Но 
ваша нареченная не произносит ни слова.И на следующий день она 
остается такой же неразговорчивой. Вы выпускаете ее из клетки. Она 
сразу же скрывается в джунглях. 

Вернувшись в Тарну, вы рассказывает Крише о своей неудав- 
шейся невесте. После этого вы отправляетесь в джунгли на поиски 
этого существа. Войдя в джунгли, вы чувствуете, что за вами кто-то 
наблюдает. Вы зовете свою невесту, и она появляется. Вы пытаетесь 
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разговорить ее, но она остается все такой же необходительной. На 
следующий день вы выясняете, умеет ли она колдовать. Вы узнаете 
от нее новое заклинание: Ме пте Вой (“Удар Грома”). На третий 
день вы обсуждаете с ней, как установить мир между племенами. 
Наконец, вы можете отправиться вместе с ней в ее деревню. 

Перед тем, как войти в деревню, вы еще раз говорите со своей 
невестой и целуете ее. Итак, вы оказываетесь в центре деревни 
“людей-леопардов”. Вы рассказываете, что вам известны многие ма- 
гические заклинания. Тогда шаман деревни вызывает вас на дуэль, в 
которой вы должны продемонстрировать свое искусство. 

Сначала вы демонстрируете заклинание Веуегза|, затем Зиттоп 
ЗфаЙ. Огненный вал вы останавливаете заклинаниями Са|т и Ореп. 
С темнотой вы справляетесь заклинанием Лиепае 1414$. Нападаю- 
щую на вас змею вы встречаете заклинанием Ра221е. Если вы падаете 
в дыру, то нужно выбраться оттуда с помощью заклинани Геуйа{е. 
Шаман на ваших глазах превращается в демона, и вы используете 
свое снадобье. 


Вы говорите о необходимости мира, получаете копье и отправ- 
ляетесь в деревню синбани. 

Здесь вы передаете людям симбани их ритуальное копье и 
получаете барабаны, которые относите в деревню “людей-леопардов”. 
Вас посылают на мирные переговоры в Тарну. 

Здесь два враждующих рода собираются, наконец, заключить 
мир. Внезапно появляется демон и убивает короля Лайбона. Вы 
отправляетесь в путь к потерянному городу, в котором, по вашим 
предположениям, может находиться демон. 


192 Часть! ...@ие51 


Оие51 Гог бюгу Ш Текстовое описание 


Возле водопада вы встречаете обезьяну, которую вы когда-то 
освободили из ловушки. Она ведет вас в свою деревню. Чтобы попасть 
туда, вы используете заклинание [еуца{е. В деревне вы расспрашива- 
ете о демоне и о потерянном городе. После долгих уговоров обезьяна 


соглашается показать вам дорогу через водопад и отправляется с вами. 

Возле водопада вы берете лиану,свисающую слева, и обвязыва- 
етесь ею. После этого—заклинание [еуЦа. Вы просите обезьяну 
перетянуть вас через водопад на лиане. На другой стороне вас 
поджидает червь-демон. Если вам не удается справиться с ним, его 
можно просто обойти. Перед воротами потерянного города вы спра- 
шиваете обезьяну о потайной двери и о глазе. 

Вы пользуетесь заклинанием ЕефсВ и кладете опал в глазницу 
статуи. Открывается дверь. Стражника вы останавливаете заклинани- 
ем Са!т. Следующую дверь вы открываете, произнеся заклинание 
Ореп. 

В тюрьме вы находите сына Ракиша. Он на ваших глазах 
превращается в демона, но вы возвращаете ему его настоящий облик 
с помощью своего снадобья. Тут же открывается дверь, и появляются 
Ракиш, Иохари, Ухура, Харами и Ману. Они спешат к вам на помощь. 

В зеркальной комнате каждый из вас сражается со своим 
отражением-демоном. Если вы не можете победить своего двойника, 
то через некоторое время на помощь вам приходит Харами. Когда вы 
справитесь со всеми отражениями, можно отправляться на поиски 
главного демона. 

Когда демон нападает на вас, вы произносите заклинание Веуег- 
за|. После этого вы используете заклинание Зиттоп. Если демон 
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начинает нападать на вас с палкой, вы произносите Тиевег. После 
этого вы уничтожаете его символ власти заклинанием Гогсе ВоН. 
Демон побежден. 


Карты 


ом 
мен 
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Действие Очки 


Остановить вора, 
произнеся заклинание Сат 
Обменять деньги 
Купить мехи для воды 
Купить спички 
Купить мед 
Рассказать Катте о стране Шапир 
Отдать Катте записку 
Дать денег барабанщику 
Посмотреть на доску 
с объявлениями на постоялом дворе 3 
Рассказать аптекарю о Юланар 10 
Войти на территорию Тарны 3 
Достать плод, воспользовавшись 
заклинанием Р!есН 8 
Взять перо 8 
Войти на территорию симбани 3 
Спросить Ухуру о копье 2 
Войти к Йесуфу 3 
Наполнить мехи водой из озера 3 
Выслушать рассказчика 2 
Спросить короля о копье 2 
Спросить короля о барабанах 2 
Отправиться в джунгли 3 
Взять драгоценный камень 5 
Получить подарок 5 
Подойти к потерянному городу 8 
Взять орхидею 3 
8 
3 
6 
5 
2 
3 
3 
3 
4 
0 
6 
4 


фхлююююьн-ы 


Освободить обезьяну. 

Предложить дружбу Иесуфу 
Опустить орхидею в воду 

Получить волшебное дерево 

Отдать в аптеку перо 

Отдать в аптеку плод 

Отдать в аптеку подарок 

Отдать в аптеку воду 

Соглашение с Вором 

Получить заклинание Зиттоп 1 
Получить снадобье 

Выучить заклинание Лисс|те 1156 
Поговорить с послом, 

оставшимся в живых 7 
Рассказать Харами о Ракише 8 
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Попробовать снадобье на пленном 
Приобрести предметы для выкупа 
Купить подарки для невесты 
Отдать в храме драгоценный 
камень 

Получить предсказание 

Спросить Ухуру о выкупе 

за невесту 

Отдать королю выкуп за невесту 
Передать невесте подарки 
Сообщить Крише о своей невесте 
Поговорить с Йохари 

Получить заклинание 

Нейите Вой 

Поговорить об установлении мира 
Поцеловать невесту 

Применить снадобье 

против демона 

Выиграть дуэль 

Отдать копье 

Вернуть барабаны 

Пойти за обезьяной 
Использовать заклинание [еуЦа{е 
Уговорить обезьяну 
сопровождать себя 

Использовать заклинание [еуЦа{е 
Взять опал с помощью 
заклинания Е!ес| 

Вставить опал в глазницу 
Произнести заклинание Са|т 
Произнести заклинание Ореп 
Войти в камеру 

Использовать снадобье 

против демона 

Войти в зеркальную комнату 
Использовать заклинание Тиррег 
Использовать заклинание 

Рогсе Во!{ 

Снова войти в камеру 
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ЗЕВАВА 


брасе Оце5{—Затерянные в Космосе 


Кинофильм “Звездные Войны” (“З4аг \агз”) приобрел в свое 
время огромную популярность и привлек в кинотеатры миллионы 
зрителей. Играя в Зрасе @иез+, вы получаете возможность участво- 
вать в увлекательных приключениях а Па З4аг \\агз. 

Приключения Роджера Уилко 

Не Люк Скайуолкер, а Роджер Уилко—герой этой истории. Но 
те, кто хотели бы увидеть капитана Кирка, Оби Ван Киноби или 
мистера Спока, попадут по верному адресу. Как и актеры из разных 
фильмов, они смогут проникнуть в будущее. 


Зрасе Оце${ |-—Схватка с сариями 


В одном из отдаленных районов нашей Галактики в планетной 
системе под названием Эрнон живут существа, похожие на людей. 
Эти существа имеют довольно прогрессивную—по нашим меркам— 
культуру, которая развивалась в течении многих тысячелетий на 
планете Ксенон. В то время, когда происходит действие, Ксенон занял 
центральное положение среди планет эрнонцев. 

Но перед эрнонцами стоят две проблемы, от решения которых 
зависит их будущее.Во-первых, они должны противостоять сариям, 
воинственной расе, которых когда-то изгнали с планеты Ксенон, и 
которые вступили в союз с отвратительными массаками. Во-вторых, 
солнце Эрнона начинает остывать. Уже несколько поколений ученых 
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напряженно работают над превращением одной из планет Эрнона в 
искусственное солнце. Результатом этой работы стало создание уни- 
кального аппарата—звездного генератора, который для испытаний 
установлен на флагманском корабле планеты Ксенон—“Аркада”. 

Первый этап испытаний проходит успешно и долгожданное 
сообщение посылается на Ксенон. Но при этом эрнонцы поступили 
крайне неосмотрительно. Радиосообщение было перехвачено сариями, 
а они давно вынашивали планы захвата звездного генератора для 
борьбы против самих же эрнонцев. Так они пытаются отомстить за 
свое изгнание с этой планеты. Военный корабль сариев “Дельтаур” 
атакует “Аркаду”, и, благодаря превосходству в силе, им удается 
захватить корабль эрнонцев. 

Роджер Уилко, герой нашей истории и работник отдела очи- 
стки—единственный из эрнонцев, кто остался в живых после этих 
событий. Он решает преследовать сариев и отомстить за родную 
планету. 


брасе Оицез( || — Месть Вохоула 


Через несколько лет после того, как Роджер Уилко взорвал 
звездный генератор и тем самым уничтожил “Дельтаур”, произошло 
запланированное превращение планеты в солнце. Каждый ребенок на 
Ксеноне знает имя легендарного героя, который спас Эрнон от 
вторжения сариев. 

Но Роджер, кроме славы и уважения, не приобрел для себя 
ничего, и до сих пор продолжает работать на прежнем месте в службе 
очистки: на орбитальной станции, которая вращается вокруг Ксенона. 
Тем временем его давний враг Вохоул, который трусливо сбежал с 
“Дельтаура”, почувствовав опасность, активно строит козни против 
Роджера. 

Одержимый маниакальной жаждой мести Вохоул стремится 
завоевать Вселенную с помощью искусственных существ. Эти сущес- 
тва, единственная цель которых— установить повсюду власть Вохоула, 
выведены из ткани нашего героя Роджера, которую Вохоул заполучил 
обманным путем. 

Единственная забота Вохоула—инициализировать матрицы моз- 
га искусственных существ-клонов. В них можно записать только 
данные из собственной матрицы Роджера. Поскольку матрица Родже- 
ра уникальна, Вохоул в течение долгого времени охотился за ним и 
теперь, наконец, знает, где находится Роджер. Вохоул пускается в 
путь... 
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брасе Оице$з{ || — Пираты Пестулиона 


Только чудом смог избежать Роджер Уилко смерти на астероиде 
Вохоула. Маленький спасательный корабль был для него шагом в 
неизвестность. 

Поскольку кислорода на корабле осталось в обрез, Роджер 
забрался в камеру низкотемпературного сна. Почти как Бак Роджерс, 
наш герой путешествует через пространство и время, пребывая в 
летаргическом сне. 

Задолго до того, как Роджер стартовал с астероида, межгалак- 
тическое сообщество приняло решение послать в космос корабль, 
собирающий металлический мусор. К несчастью для Роджера этими 
кораблями управляют роботы. Корабль Роджера Уилко просто попал 
в кучу мусора вместе с другими обломками металла, собранными в 
космосе. 

Роджер просыпается, выходит из корабля, и его двери закрыва- 
ются за ним. 

Сначала Роджеру нужно найти новый корабль. Для этого он 
должен прежде всего обследовать окрестности. 


5расе Оиез{ 1У — Ролжер Уилко 
и “Рыхлители Времени” 


Наконец-то, все вошло в свою обычную колею. Роджер Уилко 
может теперь спокойно пропустить кружку-другую пивка. Но вдруг 
появляются двое полицейских и собираются арестовать Роджера. 
Поскольку Роджер привык всегда повиноваться законам, он подчиня- 
ется и идет с ними. Проходя мимо пивной, Роджер внезапно находит 
путь к спасению: дыра во времени—единственный выход из создав- 
шейся ситуации. 

Он оказывается в будущем в Зрасе Оиез{ ХП. На улицах Ксенона 
пустынно, в домах не видно ни одной живой души. Роджеру попадается 
только заяц, да один уродливый киборг. На севере виднеется огромное 
здание, напоминающее храм. Роджер сразу же пускается в путь, чтобы 
обследовать окрестности. 


Зрасе Оие5{ У — Очерелная мутация 


Экзамены—это поистине соль в супе всякой карьеры. Роджер 
Уилко прошел нелегкий путь космического аса, но и ему приходится 
сдавать обычный экзамен, чтобы получить права на вождение корабля. 

Так что Роджер должен начинать как простой кадет, с самой 
нижней ступени служебной лестницы. Его карьера начинается с того, 
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что его выбрасывает из тренажера,и это, конечно же, не нравится его 
командиру.В результате он теряет право на выход в космос. Но 
благодаря ошибке компьютера, через некоторое время он получает 
свой собственный корабль. Теперь можно отправиться в новое путе- 
шествие. 

И вдовершение всего, Рождер все время думает о девушке своей 
мечты и даже видит своего будущего сына на голографическом диске. 
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Роджер Уилко очнулся на захваченном сариями корабле “Арка- 
да” и ищет способ выбраться оттуда. 


Текстовое описание 


Роджер идет по коридору налево, пока не обнаруживает мерт- 
вого члена экипажа. Обыскать погибшего коллегу и взять магнитную 
карточку (зеагсВ тап, ©е{ Кеусага). 

Затем обратно в библиотеку, где он находит смертельно ранено- 
го ученого, который сообщает ему код названия книги. Этот код нужно 
ввести в компьютер (1ооК тап, |ооК зсгееп, азёга| Боду, ве саг! ее 
“осмотреть человека, посмотреть на экран, астральное тело, взять 
картридж”). После этого необходимо спуститься на два этажа ниже 
на реакторную палубу и найти пульт управления шлюзом, через 
который можно попасть к космическому глиттеру (ризВ ореп). 

Далее спуститься еще на один этаж (изе саг4 “воспользоваться 
карточкой”). Взять космический скафандр и электронный переводчик 
из шкафов в вестибюле шлюзовой камеры (ризН 1ей БиНоп, ве{ вайее*, 
ризнН мен, реф зий). Шкафы находятся в середине сверху. Теперь 
можно через шлюз пройти на посадочную площадку глиттера. 

Сам глиттер находится на нижнем, этаже и его нужно поднять 
на грузовом лифте. Для этого необходимо нажать соответствующую 
кнопку на пульте управления (ризВ р!аЧогт). Теперь можно забраться 
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Текстовое описание 5$расе @ие51 1! 


в глиттер. Войти нужно с левой стороны (еп{ег ро@). Поскольку 
остаются считанные секунды до взрыва “Аркады”, нужно торопиться. 
Перед вылетом не забыть закрыть дверь и пристегнуть ремень (с1озе 
Чоог, \еаг БеК). После этого включить питание двигателя, передать 
управление астронавигатору и стартовать (ризН ро\ег, ргезз ащфопау, 
рый 4пго{Че). 

После долгого путешествия в космическом пространстве Роджер 
приземляется на планете Керона, которая населена ужасными бе- 
стиями-людоедами. В глиттере Роджер находит пакет, позволяющий 
выжить в экстремальных условиях. Его нужно обязательно взять с 
собой (гетоуе Бе, 1ооК ро4, ©е{ф КИ “отстегнуть ремень, осмотреть 
глиттер, взять пакет”). Кроме этого нужно захватить осколок стекла 
от окна неисправной спасательной шлюпки (64 ©1азз). Этот осколок 
пригодится Роджеру позже. 

Теперь нужно идти направо к скалистому каньону. При этом 
нужно идти осторожно, поскольку поблизости бродит паук, который 
не прочь полакомиться нашим героем. Нужно стараться не заходить 
в пустыню, которая начинается тут же, если сойти с дороги. Живущие 
там черви могут запросто съесть вас, если вы попадете в их владения. 
Нужно подняться на мост и идти до его левого края. Там вам 
представится отличная возможность избавится от паука, который все 
еще преследует вас. На него можно столкнуть камень (ризВ госк). 
Если здесь справиться с пауком вам не удастся, то это еще можно 
будет сделать позднее, в пещере ората. Когда вы войдете в пещеру, 
нужно будет спуститься вниз и спрятаться. Как только появится паук, 
орат сразу же нападет на него. 

Дальше путь ведет по тропинке между скал через гребень 
каньона. Нужно идти, пока вы не доберетесь до двух колонн. Здесь 
нужно встать между колоннами и на потайном лифте спуститься вниз. 
В системе пещер, начинающейся внизу каньона, нужно сначала взять 
камень внизу слева (её госК). В следующей сцене вы обнаружите 
механизм, открывающий ворота. Для того, чтобы сделать это, нужно 
положить камень на гейзер (риф госК оп веузег). Решетку перед 
гейзером можно обойти сзади у стены. Дойдя до озера нужно найти 
путь между скал и добраться до выхода слева вверху. После этого 
Роджер подходит к световому барьеру, который легко можно вывести 
из строя, если воспользоваться стеклом (изе 81аз5). Теперь нужно 
пройти через сталактитовую пещеру. Будьте внимательны: сталактиты 
здесь не изо льда, а из замерзшей кислоты, и попадание каждой капли 
может оказаться смертельным. Уилко осторожно проходит по сталак- 
титовой галерее и оказывается перед неизвестным существом в маске. 
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5расе @ие51 1 Текстовое описание 


Подойдя к нему, он включает переводчик (фигп 41а). Но ничего узнать 
ему не удается. 

Тип в маске требует, чтобы Роджер прошел одно испытание. 
Только при таком условии он согласен помогать Роджеру. Роджер 
возвращается обратно к проходу через гребень каньона, поднимается 
по мосту на возвышенность и ищет вход в пещеру ората. Этот вход 
находится справа вверху. В пещере нужно сразу же спуститься вниз 
и спрятаться за камнями. Ората можно уничтожить, если бросить ему 
водяную пыль, которая есть в пакете для выживания. Орат сразу же 
проглатывает ее и тут же лопается от резкого увеличения давления. 


В доказательство своей победы Роджер берет один из кусков, 
оставшихся от ората (её спипК). Он показывает этот кусок существу 
в маске (гор ога раг4)и получает разрешение пройти в лабораторию. 
Здесь имеется возможность прочитать взятые на корабле картриджи. 
Из них он узнает, как можно взорвать звездный генератор (риф 
сагчАве шфо 510+, бе{ саймаве). Роджер может взять скиммер, чтобы 
переправиться отсюда в Юленс Флатс. То что он все-таки добирается 
туда, можно считать чудом, поскольку шансов погибнуть во время 
этого полета у Роджера предостаточно. Нужно проявить себя высо- 
коклассным пилотом, чтобы увернуться от всех пролетающих облом- 
ков скал и камней. (Необходимо часто записывать игру.) 

После такого трудного пути можно позволить себе пропустить 
кружку-другую пива. Чтобы раздобыть денег, он продает скиммер. 
Нужно подождать продавца и договориться с ним о цене (ве Кеу, |еауе 
зКиптег, в первый раз: по, во второй: уез). Теперь можно пойти в 
бар и несколько расслабиться. После третьей кружки пива он слышит, 
как кто-то говорит о том, что “Дельтаур” находится сейчас в секторе 
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Текстовое описание Зрасе Вие51 1! 


НН. Чтобы добраться туда, Роджеру нужен хороший космический 
корабль, который стоит довольно дорого. Нужную ему сумму он может 
выиграть в игровом автомате (играть до 250 долларов). Но будьте 
осторожны: автомат имеет смертельное оружие. Поскольку сам Ро- 
джер не может управлять своим кораблем, он нанимает у андроидов 
робота-штурмана (белый андроид на первом этаже: Биу 4го!4). Теперь 
пора купить космический корабль у продавца кораблей (подняться 
наверх) и стартовать в сектор НН, в котором находится “Дельтаур” 
(Биу зЫр, ещег зНр, ргезз |оа4, зесфог НН). 

Роджер берет рюкзак с ракетным двигателем (\еаК |ефраск, |еауе 
зЫр), входит в шлюз.При этом нужно опасаться сторожевых кораблей. 
В шлюзе Роджер ждет прибытия робота-уборщика, который переносит 
его в следующее помещение. Здесь стоит ящик, в который он, не долго 
думая, забирается (ореп 4гипК, ст по +гипК) и закрывает крышку. 

Почти сразу после этого сундук забирают отсюда и переносят в 
прачечную. Роджер выходит из ящика (ореп 4гипК—“открыть ящик”). 
Поблизости он замечает нескольких сариев и предусмотрительно 
забирается в вентиляционную систему (сйтЬ оп 4гипК, ореп фгипк, 
ореп уеп{, ещег уеп{—“взобраться на ящик, открыть ящик, открыть 
вентиляцию, забраться в вентиляцию). Через некоторое время он 
покидает ее, видя, что отсюда больше никуда не попасть. 

Поистине, Роджеру не занимать чувства юмора: дальше он 
забирается в стиральную машину, где его достаточно основательно 
прополаскивают (ореп 4оог, ещег 1аипагу). Из стиральной машины 
Роджер выходит чистым, свежим и в форме сария (еауе 1аипагу). 
Теперь он может свободно передвигаться по кораблю. 

Чтобы не выделяться среди других сариев он несколько раз 
останавливается, разговаривает с ними (+а1К фо тап) и даже братается 
(К!5$ виаг4—“поцеловать охранника”). После того, как Роджер отве- 
чает на вопрос из Ктеё’$ Оцез* П, видимо, включенный сюда из 
соображений саморекламы (ответить уез), он поднимается на лифте, 
который находится слева, на другие палубы “Дельтаура”. 

В оружейной комнате он обманом приобретает гранату (1юоК 
ипйогт, зНо\и саг4, ©е* огападе—“посмотреть форму, показать удос- 
товерение, взять гранату”). Проходя по мосту рядом с генератором, 
он бросает гранату и уничтожает вражеский пост. 

Затем ему удается украсть еще одну гранату в оружейной 
комнате. Для того, чтобы уйти безнаказанным, на этот раз нужно 
проявить немало изворотливости (зНо\ саг4, се{ отепаде—“показать 
удостоверение, взять гранату”). 
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Теперь Роджер самым кратчайшим путем бежит к звездному 
генератору. Во всякого, кто попадается ему на пути, он, не раздумы- 
вая, стреляет (клавиша Р6), поскольку враги теперь узнают его: он 
потерял по дороге шлем. Он обыскивает застреленного охранника и 
берет у того пульт управления защитным экраном (зеагсВ тап, ризВ 
БиНоп— “обыскать человека, нажать на кнопку”). После того, как ему 
удается отключить защитный экран, он подходит к генератору, и 
выключает его, вводя код для самоуничтожения (1оок рапе!, 6-8-5-8 
Еп{ег—“посмотреть на панель, ввести '6-8-5-8 Ещег’). 

После этого Роджер как можно быстрее бежит к лифту и 
спускается вниз. Ему нужно покинуть корабль, который скоро будет 
уничтожен. Он входит в ту дверь лифта, которую раньше нельзя было 
открыть. Теперь она доступна для него. Выйдя из лифта, он попадает 
в ангар, где находит маленькую “спасательную шлюпку”, с помощью 
которой Уилко покидает “Дельтаур” и стартует в неизведанное про- 
странство (епег $Мр, ргез$ 1аипсп—“войти в корабль, нажать пуск”). 


Карты 


Гребень 

каньона 
Подъем к 
каньону 


Гребень каньона Кероны 


Гребень 
каньона 


Переход 
каньона 
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Шаг за шагом 


Действие Очки Всего 
“Аркада”: 

Возьми карту 1 1 
Посмотри на человека 2 3 
Возьми книгу 5 8 
Открой основной шлюз 2 10 
Воспользуйся картой 2 12 
Достань переводчик из левого 

стенного шкафа 2 14 
Космический скафандр из 

правого шкафа 2 16 
Вызвать транспортный лифт 1 17 
Включить астронавигатор 2 19 
Повернуть рычаг старта 15 34 
Керона: 

Возьми пакет для выживания 2 36 
Возьми осколок стекла 3 39 
Свалить на паука камень 5 44 
Найти проход через гребень каньона 2 46 
Положить камень на гейзер 4 50 
Вывести из строя световой барьер 5 55 
Пересечь кислотную пещеру 3 58 
Убить ората 5 63 
Взять кусок тела ората 2 65 
Показать этот кусок 10 75 
Прочитать книгу 5 80 
Снова взять книгу 5 85 
Юленс Флэтс: 

Пройти мимо летящих обломков 25 110 
Продать скиммер 5 115 
Взять три кружки с пивом 5 120 
Купить робота-штурмана 4 124 
Купить космический корабль 4 128 
“Дельтаур” 25 153 
Прибытие: 

Проникнуть через внутренние двери 

шлюза (подождать робота-уборщика) 1 154 
Забраться в ящик 3 157 
Осмотреть вентиляцию 3 160 
Забраться в стиральную машину 5 165 
Разговоры для маскировки 2 167 
Вопрос про Кше’$ Оцез1 5 172 
Оружейная комната 4 176 
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Бросить гранату 

Украсть в оружейной комнате 
еще одну гранату 

Обыскать сария 

Выключить защитный экран 
Ввести код самоуничтожения 
Застрелить сария 

Войти в правую дверь лифта 
Покинуть “Дельтаур” 
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5 181 
1 182 
3 185 
3 188 
10 198 
3 201 
1 202 
3 205 
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После возвращения Роджера на родную планету из своих стран- 
ствий его жизнь мало изменилась. Он по-прежнему работает в службе 
очистки на космической станции, которая вращается по орбите вокруг 
Ксенона. 


Текстовое описание 


Очистительная машина Роджера ползает по поверхности орби- 
тальной станции. Роджер может свободно передвигаться по ней, 
поскольку ботинки с магнитными подошвами удерживают его. Ро- 
джер развлекается тем, что нажимает на разные кнопки на своем 
браслете (|ооК \а{сВ, ргезз Н, ргезз Т, ргезз С—“посмотреть на часы, 
нажать Н, нажать Т, нажать С”). В это он время получает сигнал от 
своего командира, требующего, чтобы Роджер зашел внутрь станции 
для получения нового задания. Роджер возвращается на корабль через 
шлюз, который находится над ним. Выйдя из шлюза, он снимает 
скафандр и переодевается в свою обычную одежду (свапее с!о{Нез). 

Из стенного шкафа Роджер достает остальные свои вещи (ореп 
1осКег, сеё зирроцег, эе{ ри22[е, с1озе 1осКег—“открыть шкаф, взять 
подставку, взять головоломку, закрыть шкаф”). Получив задание 
очистить от мусора только что прибывший космический корабль, 
Роджер на специальном лифте отправляется к стыковочному узлу и 
пробирается на корабль. Но как только он входит туда, его хватают 
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и доставляют на командирский мостик корабля. Там его ждет сюрприз: 
кораблем командует его давний враг Вохоул. Вохоул объявляет, что 
Роджер—его пленник и что он собирается отправить его на планету, 
которую превратил в межгалактическую тюрьму. Эта планета Вохоула 
пользуется самой дурной славой. 

Но аппарат, который должен доставить Роджера на планету, 
терпит аварию при входе в атмосферу. Наш герой, как всегда умеет 
извлечь выгоду из самых сложных ситуаций: он единственный оста- 
ется живым после крушения. После того, как ему удается отключить 
аварийную систему сообщения на спускаемом аппарате (зеагсН Поуег- 
сгаН, ргезз Бивоп), он обыскивает трупы двух охранников и находит 
магнитную карточку (зеагсн Бо4у, ©е{ Кеусага). Недалеко от места 
падения Роджеер замечает гнома, который попал в ловушку и теперь 
беспомощно болтается на веревке. Роджер решает сделать доброе дело 
и освобождает гнома. Но гном оказался неучтивым и, почувствовав 
свободу, сразу же убежал. Наш герой снова остается один. 


Роджер отправляется обследовать незнакомую местность и за- 
мечает вдали какой-то предмет. Когда он подходит ближе, то оказы- 
вается, что это почтовый ящик. Появившаяся все-таки поисковая 
группа не замечает Роджера, потому что он спрятался в кустах (он 
знает, что здесь не будут долго разбираться с беглым преступником). 
Добравшись до почтового ящика, Роджер пробует открыть его с 
помощью магнитной карточки. Из ящика Роджер достает свисток и 
берет его с собой (НИ ои{ огег 1огт, риё Гюгт ищо 10%, веё хе). 
Продолжая обследование местности, Роджер находит в одном месте 
множество гиганских грибных спор. Одну из них он берет себе (ре{ 
зроге). Затем он замечает какое-то существо, напоминающее слизняка, 


210 Часть! ...@ие$1 


расе @ие51 И Текстовое описание 


и старается осторожно обойти его, чтобы не попасть в его щупальца. 
Ему нужно собрать красные ягоды, которые растут за этим странным 
слизняком (9е{ Беггез). 


Благополучно собрав ягоды, он возвращается назад и, подойдя 
к краю болота, сразу же находит им применение (гиБ Бегмез оуег 
Боду— “потереть ягоды”). С их помощью ему удается прогнать чудо- 
вище, которое обитает в болоте. Это чудовище было бы не прочь 
полакомится Роджером, пока тот переходил по слизкой грязи через 
болото. Неожиданно Роджер теряет почву под ногами и провалива- 
ется вниз. Он попадает в пещеру, которая находится под болотом (ве{ 
Бгеа\—“вдохнуть”). В самой пещере достаточно воздуха для дыхания. 
Осмотревшись вокруг, Роджер замечает драгоценный камень, который 
испускает какое-то странное свечение. Взяв этот камень, Роджер 
выбирается обратно на поверхность. Совершенно измученный, он 
добирается до противоположного края болота. 

Подойдя к пропасти, Роджер не долго думая (по правилу 
“дуракам всегда везет!”) переходит по старому дереву на противопо- 
ложный выступ скалы. Но добравшись до леса, он попадает в ловушку 
и, очнувшись, обнаруживает, что снова попал в тюрьму. 

Роджеру удается одурачить охранника: дважды позвав его (4а!К 
10 тап), он бросает в него спору гигантского гриба и сбивает с ног. 
Проявив немного сообразительости, ему удается достать у охранника 
ключ и выбраться из своей клетки (5е{ Кеу, итосК 4оог, ореп 
4оог—“взять ключ, отпереть дверь, открыть дверь”). Он хватает 
веревку (се{ горе—“взять веревку”) и бежит обратно к выступу на 
скале. Не видя другого способа покинуть эти негостеприимные места, 
он привязывает веревку к поваленному дереву и спускается по ней 
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(сШть 1ов, Че горе +0 |ое, сИтЬ горе—“проползти по бревну, привязать 
веревку к бревну, спуститься по веревке”). Добравшись до конца 
веревки, он начинает раскачиваться (5\/пе) и, изловчившись, спры- 
гивает с нее на скалистый уступ, за которым начинается пещера. 
Стоит ему немного запоздать, и на него может напасть чудовище, 
которое только и ждет, когда представится удобный случай. Для 
освещения пещеры ему приходится использовать свой драгоценный 
камень, но света все же оказывается недостаточно. Не заметив дыру 
в полу, Роджер проваливается в нее, падает, скользит и вылетает 
наружу. 

Поднявшись, он первым делом подбирает свой драгоценный 
камень (се сет) и идет вслед за гномом, который показался ему очень 
знакомым. Любезно поболтав с гномом (зау \гога), который оказался 
вовсе не таким неприветливым, как при первой встрече, Роджер 
осматривает местность и направляется к входу в подземный лабиринт. 
Он кладет драгоценный камень в рот (ри сет {фо тоШ |) и, следуя 
совету гнома, как можно быстрее преодолевает лабиринт. Дальше 
Роджер попадает в подземную реку. У развилки начинается водоворот, 
в который его затягивает, а затем выбрасывает в озеро. 

Ему удается доплыть до восточного берега. Здесь нужно при- 
влечь внимание Духа Ужаса, который бродит неподалеку. Сначала 
нужно посвистеть в свисток (изе “Н4е), а затем отвлечь его от себя, 
подбросив ему головоломку (+Нго\и риг2е). 

Таким образом можно проскользнуть мимо него незамеченным 
и прихватить с собой маленький камень, который пригодится впослед- 
ствии (реф госК). Взяв этот камень, нужно пройти через вход в скале, 
который остается свободным. Охранника, стоящего на большой плат- 
форме, нужно либо прикончить, бросив в него камень ($!пе $фопе {о 
сиага), либо проскользнуть незамеченным под платформой и пощадить 
тем самым несчастного стражника—за это дается целых 20 очков. 
Затем нужно открыть правую дверь лифта (риё Кеусаг@ п\фо $101— 
“вставить карточку в щель”) и проехать на нем к платформе, на 
которой стоит готовый к взлету космический корабль. На нем можно 
стартовать с этой негостеприимной планеты, справедливо полагая, что 
хуже от этого не станет (ргезз ро\ег, ргезз азсепф, фигп 4а|, ри 
{ргоИе—“включить двигатель, включить взлет, повернуть диск, при- 
бавить газу”). При этом Роджер Уилко демонстрирует свои способ- 
ности по вождению различных типов космических аппаратов. 

Оправдались худшие опасения Роджера: он снова попадает не 
домой, а к своему главному врагу Вохоулу. Его корабль попадает в 
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поле притяжения планетоида, созданного Вохоулом для осуществле- 
ния своих темных планов. 

В центре управления главного злодея нужно проявлять крайнюю 
осторожность. Повсюду расхаживают роботы и монстры, которые 
только того и ждут, чтобы схватить Роджера. 

Наш герой прежде всего притягивает все предметы на плането- 
иде, имеющие гвозди и болты (ргезз БиМоп {юг [еуе!..., ргезз БиЙоп, 
ореп 4оог, 5е{...—“нажать на кнопку для уровня..., нажать на кнопку, 
открыть дверь, взять...”). После этого он предпринимает атаку на 
центр Вохоула. 


Но попав на уровень 1, наш герой обнаруживает, что добраться 
до Вохоула не так-то просто: трусливый злодей окружил свою персону 
боевыми роботами и установил массу ловушек, так что Роджера ждет 
здесь немало трудностей. Бассейн с кислотой он преодолевает, набрав- 
шись решимости и прикрепив себя самого к стене с помощью затычки 
из туалета (риё ршбег аё \ма|, сить 4о\п-—“прикрепить затычку к 
стене, спуститься вниз”). Против боевых роботов очень эффективной 
оказывается вода из огнетушителей автоматической системы пожаро- 
тушения, которую хитроумный Роджер использует в качестве оружия 
(риё рарег {по БазКеф, гор БазКе!, НеН* рарег—“положить бумагу в 
корзину, опрокинуть корзину, поджечь бумагу”). После этого, призвав 
на помощь все свое самообладание, Роджер врывается в центральный 
пульт управления Вохоула. 

Но тут он попадает в одну из самых коварных ловушек, которые 
подстроил ему Вохоул. Он попался в стеклянную колбу, и при этом 
сам уменьшился до миниаюрных размеров. Воспользовавшись стекло- 
резом, Роджеру удается выбраться из колбы (си в1азз). Теперь можно 
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приняться за самого Вохоула: Роджер отключает его систему жизне- 
обеспечения, без которой тот не может обходиться после достопамят- 
ной катастрофы на “Дельтауре” (сйтЬ ует\, ргезз БиМоп, |еауе уеп\). 
Благодаря своему немалому опыту обращения с разными тер- 
миналами, Роджер включает систему (тоуе з\Йс|) и программирует 
ее на увеличение размеров (+уре етагое). Остальное делает под 
стеклянным колпаком луч трансформера. Роджер осматривает брен- 
ные останки Вохоула (зеагсН Уонаш). Он обнаруживает татуировку и 
догадывается, что это код, который нужно ввести в компьютер. Тем 
самым Роджер запускает процесс самоуничтожения всего планетоида, 
а вместе с ним и всех клонов, поскольку те связаны с питательным 
раствором, который находится на планете (|оок @4зрИау, $Взг). 


Теперь нашему герою самая пора подумать о том, как сохранить 
свою персону для дальнейших заданий отдела очистки. Через переход 
он попадает на остающийся недоступным уровень 2 планетоида. Перед 
ним стеклянная труба.Прежде чем нырнуть в нее, Роджер берет из 
стенного ящика кислородную маску и надевает ее. Добравшись до 
спасительного шлюза, Роджер начинает лихорадочно искать способ 
спасения с планетоида, которому осталось существовать уже считан- 
ные секунды. Один из самых опасных роботов Вохоула преследует 
его. Роджер открывает первый отсек спасательной капсулы (ргезз 
Бийоп) и скрывается от робота. Робот остается на мостике, который 
ведет к стыковочному узлу и занимает выжидательную позицию. 

Тем временем Роджер Уилко стартует в космическое простран- 
ство, которое остается для него единственным путем к спасению (етег 
ро4, 1ооК рапе|, ргез5 БиНоп—“войти в капсулу, посмотреть на панель, 
нажать. на кнопку”). 
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Однако запасов кислорода на борту недостаточно, чтобы до- 
браться до цели. Итак, Роджеру не остается ничего другого, как 
пуститься в долгое путешествие, погрузившись в полную темноту и 
холод, пока его корабль не достигнет нужной точки космического 
пространства (1ооК, ореп з1еер сНатЪег, еп{ег сватБег—“посмотреть, 
открыть анабиозную камеру, войти в камеру”). 


Карты 
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р 
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(Часть 1) 


мутантов 
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Шаг за шагом 


Действие Очки Всего 
Орбитальная станция: 

Заняться браслетом 1 1 
Пройти через шлюз 1 2 
Переодеться и взять вещи 3 5 
Войти на космический корабль 5 10 
Планета: 

Обыскать охранника 

и взять карточку 3 13 
Выключить тревогу 1 14 
Спрятаться от поисковой партии 5 19 
Освободить гнома 5 24 
Взять свисток 4 28 
Взять спору 4 32 
Достать ягоды 8 40 
Протереть ягоды над телом 3 43 
Взять драгоценный камень 

из пещеры 9 52 
Взобраться на высохшее дерево 3 55 
Обмануть охранника 5 60 
Взять ключ и выбраться из клетки 2 62 
Взять с собой веревку 2 64 
Соскочить с веревки на уступ скалы 9 73 
Использовать драгоценный камень 

для освещения 2 75 
У гнома 4 79 
Выбраться из лабиринта 20 99 
Выплыть в озеро 5 104 
Вызвать Духа Ужаса 5 109 
Отвлечь его головоломкой 10 119 
Взять камень 2 121 
Убить или обойти стражника 

на платформе 20 141 
Открыть лифт и попасть 

на корабль 5 146 
Стартовать в космос 20 166 
Корабль Вохоула: 

Достать железные предметы 

с разных этажей 5 171 
Преодолеть бассейн с кислотой 20 191 
Включить систему пожаротушения 12 203 
Освободиться из стеклянной колбы 5 208 
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Выключить систему 


жизнеобеспечения 10 218 
Запрограммировать 

саморазрушение 10 228 
Использовать кислородную маску 22 30 
Войти в спасательную капсулу 10 240 
Войти в анабиозную камеру 10 250 
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Межгалактический уборщик мусора подобрал спасательную ка- 
псулу, в которой путешествовал Роджер. Наш герой постепенно 
приходит в сознание, выходит из капсулы. И так начинаются его новые 
приключения. 


Текстовое описание 


Роджер выходит из спасательной капсулы и осматривает окрес- 
тности. Он обнаруживает неподалеку варп-мотиватор, очень полезный 
для него прибор. Прибор, однако, слишком тяжел для того, чтобы его 
можно было сдвинуть с места собственными силами. Уилко идет 
дальше и приходит к лифту, ведущему на другие палубы корабля. 

Неожиданно он теряет опору под ногами. Он попадает на 
транспортер, который несет его в направлении мусороизмельчителя. 
Роджер быстро поднимается на ноги и, подпрыгнув, хватается руками 
за трос. Он идет налево и попадает в отдел контроля. Здесь работает 
робот. Стараясь, чтобы робот его не заметил, Роджер забирается на 
захват, который висит на тросе. 

Попав сюда, он может спокойно осмотреться. Роджер пробует 
управление и быстро осваивает его. Теперь у него появляется возмож- 
ность взять варп-мотиватор. Он устанавливает мотиватор на корабль, 
который обнаружил в большом помещении с мусором. Роджер неза- 
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метно слезает с захвата в зале контроля. Так же незаметно он 
проскальзывает в другую комнату, в которой он еще не был. 

Эта комната полна крыс, которые подозрительно на него посмат- 
ривают. Роджер осторожно обследует все помещение. Он находит 
реактор и забирает его с собой. По лестнице он попадает в другую 
комнату, уже знакомую ему. Пройдя еще немного, он попадает в 
служебный туннель. В туннеле на него нападает огромная крыса и 
отбирает у него реактор. 

Роджер возвращается в комнату с крысами, снова забирает 
реактор и идет обратно по той же лестнице. На этот раз он проходит 
по туннелю беспрепятственно, и реактор остается у него. Он находит 
кусок проволоки, который, Конечно же, берет с собой. 

Через разбитое окно Роджер попадает в зал, в котором стоит 
маленький космический корабль.Его необходимо проверить. По лест- 
нице он забирается во входной люк корабля. После краткого осмотра 
он убеждается, что почти вся энергия корабля израсходована.Следу- 
ющий шаг к спасению: установить на корабле реактор. 

Теперь корабль готов к старту. Роджер готовит выход для своего 
корабля, для чего ему приходится прострелить дыру в корпусе мусо- 
росборщика. Можно начинать новый полет в космос. 

Компьютер показывает Роджеру планеты ближайшего окруже- 
ния. Он ищет цель свого путешествия: Флибхат. К сожалению, на его 
след напал терминатор. 

Проявляя всю осторожность, на которую ‘только способен, Ро- 
джер избегает встреч с крайне неприветливыми обитателями планеты, 
пока не добирается до магазина. Без карманных денег, здесь, однако, 
нечего делать. Но у Роджера есть драгоценный камень, который он 
предлагает хозяину магазина. Тот покупает его, и Роджер может 
теперь приобрести все, что ему нужно. 

Выйдя из магазина, Роджер попадает прямо в руки терминатора. 
Ноу него есть еще один шанс. Роджер бежит к своему космическому 
кораблю, и в это время жители планеты ловят терминатора и убивают 
его. Среди останков терминатора Роджер находит пояс, который 
делает невидимым его обладателя. 

Он снова пускается в путь во Вселенную. После всех пережитых 
приключений желудок Роджера требовательно заявляет о себе. Компь- 
ютер предлагает ему ресторан “Монолит-бургер”. Здесь Роджер зака- 
зывает себе быстрый обед. Он оказывается не самого высокого 
качества, но зато Роджер обнаруживает в нем кольцо, с помощью 
которого можно расшифровывать любые закодированные записи. 
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Роджер играет в игру “Астро Чиккен”. Неожиданно ему при- 
ходит зашифрованное сообщение. Используя кольцо, Роджер легко 
расшифровывает сообщение. Он узнает, что какие-то “двое с Андро- 
меды” попали в плен и содержатся в Скумсофте на Пестулионе. Он 
быстро пускается в путь, чтобы предпринять операцию по их освобож- 
дению. 

Так как компьютер не может проложить курс до самого Песту- 
лиона, Роджер отправляется сначала на планету Ортега. 


Поскольку температура на планете чрезвычайно высокая, Род- 
жер одевает теплозащитный костюм, который он приобрел у торговца 
на предыдущей планете. Перейдя через ветхий мостик, Роджер по- 
падает на исследовательскую станцию. Здесь работают двое людей, и 
Роджер решает пока подождать в стороне и понаблюдать за ними. 
Через некоторое время они уходят, и Роджер получает возможность 
обследовать станцию подробнее. 

По пути он находит коробку, в которой спрятана бомба. Роджер 
подбирает палку, которая впоследствии окажется полезной. Посмот- 
рев в телескоп, Роджер обращает внимание на здание, в котором 
находится передатчик, посылающий, видимо, сообщения на другую 
планету. Поскольку этот передатчик не внушает Роджеру особого 
доверия, он решает его выключить. Он отправляется в путь по 
направлению к зданию. 

В здании он обнаруживает большой машинный зал. Он забира- 
ется на лестницу и находит подходящее место для того, чтобы 
поставить бомбу. Роджер быстро покидает здание и идет к мосту. Но 
он оказывается разрушенным взрывом. Приходится перепрыгнуть 
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через пропасть, воспользовавшись палкой как шестом. После этого он 
возвращается на корабль и снова стартует в космос. 

Теперь компьютер может сообщить Роджеру о местоположении 
Пестулиона. Он сразу же летит туда. 

Для того, чтобы попасть в Скумсофт, Роджер сначала прячется 
в кустах. Чтобы обмануть стражей, он надевает пояс терминатора. 
Невидимый, он может теперь войти в здание. 

К сожалению, энергия пояса быстро истощается. Роджер откры- 
вает дверь и исчезает. В комнате, в которой хранится уборочный 
инвентарь, он надевает для маскировки накидку. В кармане он находит 
уничтожитель мусора. Открыть дверь с кодовым замком ему пока не 
удается. Тогда он принимается опорожнять корзины для бумаг, стоя- 
щие в прилегающих комнатах. Одна из комнат оказывается кабинетом 
начальника. Роджер ждет, пока все выйдут оттуда, заходит в комнату 
и обыскивает ее. Он находит удостоверение. Некоторое время спустя 
он обнаруживает фотографию шефа, которая могла бы помочь ему 
пройти через закрытую дверь. Поскольку пропажа фотографии броса- 
лась бы в глаза, он снимает фотокопию. Оригинал он вешает на 
прежнее место. 

Теперь, воспользовавшись удостоверением и копией фотогра- 
фии, Роджер может открыть заветную дверь. За ней и находятся двое 
пленников с Андромеды. К сожалению, они посажены в специальный 
блок, и путь к нему преграждает пропасть. Выключатель позволяет 
установить платформу, по которой можно перейти на ту сторону. С 
помощью мусороуничтожителя Роджер может освободить пленников 
из их тюрьмы. 

Но тут открываются двери и врываются стражники. У началь- 
ника обитателей Скумсофта есть одна маленькая слабость: он любит 
смотреть на состязания по боксу. Так что с обоих сторон, начальника 
и Роджера, выставляется по боевому роботу. Правила соответствуют 
обычному боксерскому матчу. 

В конце концов Роджер побеждает негодяя, и он и двое андро- 
медцев бегут к космическому кораблю. Уже в космосе на них нападают 
военные корабли с Пестулиона. Пять из них Роджер расстреливает, 
после чего остальные обращаются в бегство. Но после сражения на 
корабле Роджера отказывает сверхсветовой ускоритель. Один из 
андромедцев, однако, находит нужный модуль, и путешествие продол- 
жается. 
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Карты 


измельч. 


Мусоро- 


Корабль-мусоросбрщик 


Зал 
контроля 
Верхняя палуба 


Шаг за шагом 


Действие 


Воспользоваться лифтом 
Подняться и подпрыгнуть 
Взять Варп-мотиватор 

и установить его 
Вылезти из захвата 
Незаметно проскользнуть 
Взять реактор 
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Посадочн. 


площадка 


Пропасть 


тор 


Экскава- 


Карты 
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Нижняя палуба 


Шаг за шагом 


Крыса крадет реактор 

Снова взять реактор 

Взять лестницу 

Взять проволоку 

Пролезть через окно 
Подняться по лестнице 
Войти в корабль 

Установить реактор 
Воспользоваться проволокой 
Обследовать сидение 
Стартовать 

Продать драгоценный камень 
за 425 

Сделать покупки 
Уничтожить терминатора 
Взять пояс 

Заказать обед и заплатить 
Поесть 

За игрой 

Появляется послание 
Прочитать послание 

с помощью кольца 

Одеть теплозащитный костюм 
Взять бомбу 

Взять палку 

Использовать телескоп 
Установить бомбу 
Перепрыгнуть через пропасть 
с помощью палки 

Включить выключатель у входа 
Надеть накидку 

Взять удостоверение 
Сделать копию фотографии 
Открыть дверь с запросом 
Использовать уничтожитель 
мусора 

Вы попадаете в плен 
Победить в бою 
Расстрелять пять 

вражеских кораблей 
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15 50 
15 65 
10 75 
5 80 

5 85 

5 90 
10 100 
5 105 

5 110 
10 120 
25 145 
8 153 
15 168 
45 213 
35 248 
10 258 
10 268 
50 318 
50 368 
20 388 
10 398 
10 408 
10 418 
10 428 
20 448 
20 468 
25 493 
5 498 

5 503 

5 508 
20 528 
209 737 
199 538 
100 638 
100 738 
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Роджеру Уилко удалось убежать от двух полицейских через дыру 
во времени. Теперь он находится на Ксеноне, но здания разрушены и 
улицы пустынны. 


Текстовое описание 


Пояснительный текст и голос комментатора вносят некоторую 
ясность в ситуацию: Роджер находится на Ксеноне, но в Зрасе Оиез+ 
ХИ. 


Примечание редакции: Как можно чаще записывайте 
игру. Многие действия нужно выполнять в жестких 
временных рамках. 


Роджер осматривается на пустынных улицах. В перчаточном 
ящике брошенного космического глиттера он находит терминал, кото- 
рый он берет с собой. В куче мусора Роджер находит кусок веревки. 
Он тоже пригодится ему впоследствии. 

Теперь нужно начать охоту за зайцами. Роджер становится 
между двумя стенами дома в западной стороне. Здесь он кладет на 
землю веревку и начинает ждать. Когда заяц заходит в петлю, Роджер 
дергает за веревку. Если все проделано быстро, заяц оказывается в 
руках у Роджера. Он сразу же определяет, что заяц механический. 
Роджер берет батарейку, которую находит в зайце и вставляет ее в 
терминал. 
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В танке Роджер находит боеприпасы, которые он, тем не менее, 
оставляет на месте, поскольку они легко могут взорваться. Через 
решетку Роджер попадает в подземные помещения. 

Роджер находит стол и решает рассмотреть его повнимательнее. 
На столе стоит стакан, который он берет себе. Он находит также 
потайную кнопку, которую тут же из любопытства нажимает. 

Эта кнопка включает голографическую картину прошлого. Про- 
фессор рассказывает, что компьютер, управляющий всей жизнью на 
Ксеноне, вышел из-под контроля. Виной тому был вирус, принесенный 
на дискете. Компьютер управлял роботами, и они начали войну против 
людей. 

В канализации Роджер находит зеленую, омерзительного вида 
слизь, которую он набирает в стакан, найденный на столе. За крышкой 
люка Роджер слышит какой-то шум. Он выглядывает из-под крышки 
и видит, как неподалеку приземляется патрульный корабль. После 
того, как стражники удаляются, он идет к кораблю и проникает в 
ходовое отделение. Корабль стартует и берет курс по направлению к 
храму. 

Роджер добирается до машины времени. Пока стражники о 
чем-то оживленно беседуют, он может незаметно проскользнуть мимо 
них (Код машины можно найти перед этим, прочитав журнал “Косми- 
ческий поршень”). 

Он оказывается в Зрасе @Оиез{ Х—стране Эстрос, которую 
населяют Дети Латекса. Как только Роджер принимается обследовать 
местность, появляется огромная птица, хватает его и относит его в 
свое гнездо. 
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Через некоторое время в гнездо, тем же путем, что и Роджер, 
попадает тело мертвого полицейского. Роджер обыскивает тело и 
находит записку, на которой написан код для машины времени. 
Роджер выбирается из гнезда. 

Но только ему удалось освободиться от огромной птицы, его 
окружают Дети Латекса. Поскольку сама обстановка в Зрасе Оиез{ Х 


не располагает к доброжелательности, обитатели Ксенона ведут себя 
по отношению к Роджеру не самым мирным образом. Посадив его в 
свою подводную лодку, они отправляют его в столицу. 

Дела Роджера обстоят совсем не лучшим образом, поскольку 
обитатели планеты собираются посадить его на электрический стул. 
Но в этот самый момент неожиданно появляется морское чудовище, 
и Дети Латекса в страхе разбегаются. Чудовище срывает Роджера с 
электрического стула, но он мгновенно реагирует и включает ток. Не 
ожидавший такой встречи и несколько обалдевший от электрического 
удара морской монстр отползает в сторону. Тогда Роджер хватает 
баллон со сжатым воздухом и бросает чудовищу прямо в пасть. 

После того, как Роджер уничтожил морское чудовище, Дети 
Латекса начинают чествовать его как большого героя. Его приглашают 
посетить местные магазины. Но как только они подходят к магазинам, 
появляются какие-то существа и начинают их громить. Дети Латекса 
в страхе разбегаются. Один из них теряет кредитную карточку, 
которую подбирает Роджер. 

В магазине программного обеспечения царит жуткий переполох, 
поскольку именно в этот момент двое жителей Андромеды раздают 
автографы. Роджер не имеет никакого желания участвовать в этой 
суматохе; он сначала отправляется к автомату, выдающему деньги с 
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кредитной карточки. Идентификация заканчивается для него неуда- 
чей. 

В другом магазине Роджер может приобрести новый космичес- 
кий скафандр. В салоне игрушек он находит свой любимый игровой 
автомат: Астро-Чиккен. Он играет до тех пор, пока автомат не 
ломается. В радиомагазине Роджер находит адаптер для своего тер- 
минала, но приобрести его он пока не может. 

В продуктовом магазине Роджер представляется, как повар. Но 
поскольку Роджер не в состоянии работать с нужной скоростью на 
конвейере, хозяин магазина через некоторое время выбрасывает его 
за дверь. Вместе с Роджером он выбрасывает и свою сигару. 


В другом магазине Роджер покупает женское платье и парик. 
Он надевает платье и парик и снова отправляется к автомату, 
проверяющему кредитные карточки. Теперь идентификация дает пол- 
ожительный результат, и Роджер может снять деньги со счета. 

Он покупает адаптер в радиомагазине. К этому времени раздача 
автографов, к счастью, закончилась, и можно зайти в магазин про- 
граммного обеспечения. 

На столе, где выложены последние новинки, Роджер замечает 
книгу решений для Зрасе Оиез{ ПУ (Зрасе Оцез+ ГУ Ни ВоокК). 
Конечно же, он сразу ее покупает. В вестибюле магазина Роджер 
подбирает окурок сигареты. В том магазине, где он купил женское 
платье, он заходит в кабинку и надевает свой новый космический 
костюм. 

В игровом зале Роджер решает повнимательнее посмотреть 
книгу с решениями.Здесь он находит недостающую часть кода, кото- 
рый нужно ввести в машину времени. Как и рассчитывал Роджер, 
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вскоре появляется машина времени. Из нее выскакивают двое поли- 
цейских. Один из них идет в противоположную сторону, а второй 
направляется прямо к Роджеру. Роджер решает, что пришло время 
бежать. Но около выхода его уже ждут полицейские. Он переходит 
на другую дорогу, и снова сталкивается с полицией. Тогда он быстро 
входит в “Скейт-о-Раму”. Роджер проходит на правую сторону купола. 
Когда полицейские начинают его догонять, он спускается вниз в 
игровой зал и идет к машине времени. 

На дисплее набран какой-то код. Роджер запоминает его и 
набирает новый. Он оказывается в Зрасе @иез# [. 

Перед баром стоят три глиттера. Когда он пытается заказать 
пиво, трое владельцев глиттеров довольно бесцеремонно выкидывают 
его из бара. Тогда Роджер переворачивает один из глиттеров, а сам 
прячется. Хозяева глиттеров выходят из бара, и теперь Роджер может 
пройти туда беспрепятственно. Но один из них вскоре возвращается, 
и Роджеру лишь с трудом удается от него отделаться. В баре он берет 
со стойки спички и снова идет к машине времени. 

Роджер вводит код Зрасе Оиез{ ХП. На платформе теперь уже 
нет стражников. Дверь, ведущую во дворец, удается открыть с 
помощью слизи из стакана. 

Однако ему предстоит преодолеть световой контроль. С по- 
мощью сигареты, которую он зажигает спичкой, Роджеру удается 
сделать световые лучи видимыми. Воспользовавшись панелью упра- 
вления на стене, ему удается повернуть лучи так, чтобы они светили 
вертикально вниз. Теперь он может пройти, не поднимая во дворце 
тревогу. 

Один из роботов замечает Роджера и начинает преследовать его. 
Роджер несколько раз переходит с этажа на этаж и уходит от 
преследования. Найдя подходящий разъем, Роджер проверяет свой 
терминал. (Если штеккер не подходит, Роджер может отправится в 
радиомагазин и поменять его на нужный.) 

Как только Роджеру удается подключиться к разъему, появля- 
ется план этажа. Теперь он направляется в компьютерный зал. Код, 
который нужно ввести, он узнал, прочитав книгу решений. Добрав- 
шись до компьютера, он прежде всего отключает роботов. После этого 
он стирает содержимое памяти компьютера (включается обратный 
отсчет для самоформатирования). 

У Роджера есть еще время поизучать систему коридоров, и он 
снова подключает свой терминал. Но вдруг на экране появляется лицо 
Вохоула. Он говорит, что ему удалось захватить в плен сына Роджера. 
На экране Роджер находит план самого верхнего этажа и обнаружи- 
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вает там комнату, которая специально выделена на плане. Роджер 
сразу же отправляется в путь. 

Добравшись до этой комнаты, он находит своего сына, лежащим 
на полу. Коварный Вохоул вселил в юношу свою душу. Он поднима- 
ется и бросает дискету, на которой записана душа сына Роджера, в 
шахту. 

Тут начинается отчаянная борьба между Роджером и Вохоулом, 
принявшим облик его сына. Роджер в конце концов побеждает. Он 
достает дискету и вставляет ее в аппаратуру, которая стоит посреди 
комнаты. Душа сына Роджера снова записывается в свое тело, а душа 
Вохоула—на дискету. 

Снова Роджеру удается одержать победу над своим давним 
врагом Вохоулом. После этого начинается долгая беседа между ним 
и его сыном. 

Теперь Роджер может, наконец, спокойно вернуться в свое 


время, в Зрасе Оиез+ ГУ. 


Карты 


Монолит- 
Скейт-о- 
рама 
Галактическая галерея 
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Шаг за шагом 


Действие Очки Всего 
Взять веревку 5 5 
Взять терминал 5 10 
Поймать зайца 10 20 
Вынуть батарейку из зайца 3 23 
Вставить батарею в терминал 3 26 
Подождать роботов за колоннами 65 31 
Взять боеприпасы 25 56 
Положить боеприпасы обратно 20 36 
Открыть решетку 5 41 
Взять стакан 5 46 
Посмотреть запись 10 56 
Набрать слизь в стакан 5 61 
Пойти к кораблю 3 64 
Спрятаться в ходовом отсеке 5 69 
Забраться в машину времени 10 79 
Взять записку в гнезде 5 84 
Включить ток 5 89 
Бросить баллончик со сжатым 

воздухом в пасть чудовиша 10 99 
Взять кредитную карточку 2 101 
Купить космический костюм 5 106 
Поступить на работу в закусочную 3 109 
Купить платье и парик, надеть 5 114 
Снять деньги со счета 10 124 
Купить адаптер 15 139 
Вставить адаптер в терминал 3 142 
Взять окурок сигареты 5 147 
Купить книгу решений 5 152 
Переодеться 3 155 
Забраться в машину времени 15 170 
Ввести правильный код 5 175 
Перевернуть глиттер перед баром 5 180 
Войти в бар 5 185 
Взять спички 5 190 
Открыть дверь, 

воспользовавшись слизью 10 200 
Закурить сигару 10 210 
Выключить световой контроль 15 225 
Подключить терминал 10 235 
Открыть компьютерный зал 10 245 
Войти 10 255 
Выключить роботов 5 260 
Стереть память компьютера 15 275 
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Пройти в комнату Вохоула 5 280 
Достать дискету 5 285 
Вставить дискету в’ аппаратуру 5 290 
Поменять души 25 315 
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Карьера Роджера Уилко висит на волоске.Он попал в черный 
список своего командира. 


Текстовое описание 


После работы на тренажере Роджер идет в комнату для занятий. 
Сегодня по программе должен быть экзамен, а Роджер к нему 
совершенно не подготовлен. Ему не остается ничего другого, как 
списать у соседей. Кадет, который сидит справа от него, не вызывает 
у него большого доверия, и Роджер решает держаться своего соседа 
слева. 

Поскольку Роджер, вдобавок ко всему, опоздал на экзамен, он 
должен чистить оружие в холле академии. В шкафу с принадлежнос- 
тями для чистки он берет нужные для себя вещи (полировочную 
машину и флажки для ограждения) и спускается на первый этаж. 

Сначала он ограждает то место, где он будет работать, красными 
флажками. После этого он включает машину. Укротить ее оказывается 
не так то просто, но через некоторое время он справляется с ней и 
приносит оружие своему командиру. Как раз в этот момент появляется 
группа людей во главе с капитаном Дж. Т. Куирком. Среди сопровож- 
дающих капитана Роджер узнает женщину своей мечты. Она — 
тренер по шейпингу и прибыла в академию в составе делегации. 
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Возвращаясь на первый этаж, Роджер успевает заметить пробе- 
жавшую мышку. Но то, чего он заметить не может—это дырку, 
которую мышка проделала в компьютере, и тем более предположить, 
к каким последствиям это приведет. А ведь именно в это время 
компьютер обрабатывал результаты теста Роджера... 

В зале заседаний полным ходом идет совещание, в котором 
принимает участие и тренер по шейпингу. Он подслушивает разговор, 
и за этим неблаговидным занятием его застает будущая возлюбленная. 

Теперь пришло время узнать результаты теста. Он как обычно 
ищет свой результат среди тех, кто записан в черном списке. Но на 
этот раз благодаря вмешательству мыши, он продемонстрировал 
самый лучший результат из тех, которые когда-либо знала академия. 
После этого его посылают на интенсивную тренировку. Через некото- 
рое время он должен получить свое первое специальное задание. 

Кроме Роджера в экипаж его корабля входят Саббер, Фло и 
Клиффи. Роджер запрашивает разрешение на взлет и получает свое 
первое летное задание. Он должен собрать контейнеры с мусором на 
планетах Инфлуензарис, Лимбургис и Киз Уразгуби. В качестве 
первого пункта назначения Роджер выбирает Инфлуензарис. 

Корабль Роджера принимает на борт первый контейнер с мусо- 
ром (включить АВ$). Через некоторое время Клиффи сообщает, что 
из трюма раздается подозрительный шум. Роджер сразу же спускается 
на нижнюю палубу и открывает дверь в трюм. Странное существо 
выскакивает оттуда, бросается на Роджера и присасывается к его 
лицу. Он не без труда избавляется от существа, которое ведет себя 
столь бесцеремонно. Роджер рассматривает зверька и находит его 
весьма симпатичным. Он дает ему имя Спайк. Однако, Спайк сразу 
же убегает от него. 

В ящике Клиффи, в котором хранится инструмент, Роджер 
находит лазерный сварочный аппарат, предохранитель, дырокол и 
антикислотные таблетки. Под конец Роджер снова приводит содержи- 
мое ящика в порядок, чтобы не рассердить Клиффи. Появившийся 
Клиффи говорит, что Спайка необходимо снова поймать. 

В транспортном отсеке Спайк опять проявляет к Роджеру свои 
теплые чувства, а точнее, снова прыгает ему на голову. Роджеру 
приходится посадить маленького безобразника в банку с консервиру- 
ющей жидкостью и добавить туда антикислотные таблетки. 

Дальше путь наших космонавтов ведет на Лимбургис к следую- 
щему контейнеру с мусором. После того, как контейнер принят на 
борт, Фло сообщает, что ей удалось принять неизвестный радиосигнал. 
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Роджер и его экипаж подслушивают радиопереговоры. Следующий 
пункт назначения в их маршруте — Киз Уразгуби. 

Прежде, чем Роджер мог бы что-нибудь предпринять, на их 
корабль совершается нападение, в результате которого они оказыва- 
ются привязанными буксирным лучом. Робот-убийца сообщает, что 
это он предпринял покушение, и требует, чтобы Роджер высадился на 
планету. В противном случае он грозит уничтожить корабль. Чтобы 
не подвергать свою команду опасности, Роджер подчиняется. 


Роджер совершает посадку, вылезает из корабля и входит в 
пещеру. В это время на планету садится робот, выходит из корабля и 
замаскировывает его. Роджер забирается по лежащему бревну на 
дерево. К сожалению, ветка дерева оказывается слишком слабой, и 
он падает с дерева в воду. Выбравшись снова на сушу, Роджер берет 
с собой сломанную ветку. 

Роджер снова подходит к поваленному дереву и проползает по 
нему. Воспользовавшись веткой, он раскачивает банановое дерево, 
так, что может схватить банан. Из двух входов в пещеру он выбирает 
левый. В последний момент он замечает, что его преследует робот. У 
выхода из пещеры он перепрыгивает через пропасть и раскачивает, 
снова воспользовавшись веткой, камень, который стоит очень ненад- 
ежно. Камень падает и катится по коридору в пещере. На пути его 
оказывается робот, и в результате столкновения робот вылетает из 
пещеры и описывает в воздухе эффектную дугу. 

Роджер снова бежит к поваленному дереву и прячется за ним. 
Через некоторое время рядом приземляется робот. Роджер быстро 
реагирует и засовывает банан в сопло ракеты робота. Успех—ошелом- 
ляющий. Робот взрывается. Роджер сползает с бревна и забирает 
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голову робота. На месте старта с планеты Роджер встречает Клиффи. 
Тот хочет восстановить робота и временно остается на планете. 
Роджер снова летит на корабль. Как раз, когда он выходит из 
транспортного модуля, возвращается Клиффи. Роджер отдает ему 
голову робота. В обмен на нее он получает модуль, который имелся 
у механика в запасе. 

Роджер хочет еще раз высадиться на планету, чтобы осмотреть 
корабль робота. Клиффи отправляетсл вместе с ним. 


Поскольку корабль замаскирован, Роджер просто случайно на- 
Талкивается на него. С помощью модуля, который передал ему 
Клиффи, он открывает лифтовую шахту корабля. Внутри корабля он 
обращает внимание на устройство маскировки. Поскольку он пытается 
снять его, в корабле включается система самоуничтожения. В послед- 
ние секунды ему удается снять маскирующее устройство и покинуть 
корабль. Целые и невредимые, Роджер и Клиффи возвращаются в 
транспортный модуль. 

Команда и командир считают, что они заслужили хороший 
отдых. По этому случаю устраивается пирушка. 

Роджер ставит управление корабля на автоматический режим. 
Прежде, чем заняться праздничными приготовлениями, он сажает в 
карман своей куртки Спайка. 

Роджер и его команда сидят за праздничным столом. В самый 
разгар пирушки появляется торговец, который оказывается очень 
назойливым. Он понимает, что здесь сегодня не удастся провернуть 
никакого стоящего дела, но все же оставляет свою визитную карточку 
и в качестве бесплатного подарка— пакет с “космическими обезьяна- 


„ 


ми . 
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Снова Роджеру не удается поднять стакан, поскольку у стола 
появляется его начальник Дж. Т. Куирк. Он вызывает Роджера на 
шуточную дуэль. С большим трудом ему удается победить ненавист- 
ного Куирка. По ходу дела в конфликт, а точнее сказать, в драку, 
вмешивается Клиффи. Куирк сажает механика Роджера в камеру. 
Поскольку он нужен Роджеру, и, вообще, без него не может быть 
экипажа. Клиффи необходимо освободить. 

Вернувшись к столику, Роджер берет космических обезьян и 
высыпает их в стакан с бурбоном. После этого он направляется к 
камере, в которой сидит Клиффи. Поскольку из-за обезьян уже 
включили тревогу, охранники побросали свои посты. Теперь Роджер 
может подойти к камере, в которой сидит его друг. К сожалению, 
открыть ее не удается. Тогда он вспоминает о замечательных свойст- 
вах Спайка. Он сажает его на решетку. И смотри-ка: через некоторое 
время в решетке образуется дыра. Роджер освобождает Клиффи. Но 
им обоим нужно соблюдать осторожность, потому что обезьяны уже 
расплодились на корабле в огромном количестве. 

Только Роджер успел расположиться в своем пилотском кресле, 
как по радио приходит приказ от командования. Роджер должен 
принять контейнер с мусором с планеты Омо. Он сразу же вылетает. 
Прибыв к Омо, он не может обнаружить контейнер. Роджер и Саббер 
решают высадиться на планету. 


Поселение выглядит брошенным, ни одного жителя поблизости 
не видно. Роджер идет в оранжерею, в которой стоит компьютер. 
Только он собирается включить компьютер, как на него нападает 
мутант. Мутант сбивает Роджера с ног и пытается попасть в него 
своей ядовитой слюной. Но каждый раз Роджеру удается увернуться. 
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В конце концов появляется Саббер и стреляет в мутанта. Саббер 
видит, что опасности теперь больше нет и снова уходит. 

На полу Роджер находит записку, которую потерял мутант. На 
ней написан код, позволяющий получить доступ к компьютеру. Роджер 
вводит его в компьютер и узнает, что послужило причиной разрушения 
поселения. 


С холма начинается дорога, о которой он уже слышал. Здесь он 
находит бочку с ядовитыми отходами. Эти отходы стали причиной 
мутации на планете. Он читает этикетку и узнает о местонахождении 
фирмы-изготовителя. Роджер сообщает Фло, чтобы его снова забрали 
на корабль. 

На корабле по дороге на мостик Роджер заходит в шлюзовую 
камеру (красная кнопка рядом с мусорохранилищем). Из шкафа он 
берет баллон с кислородом и дыхательную маску, подготавливает 
космический челнок и отправляется дальше на мостик. 

Корабль Роджера принимает сигнал о помощи. Его отправили с 
корабля “Голиаф”, на котором в данный момент находятся Куирк и 
будущая возлюбленная Роджера. Эпидемия болезни, вызывающей 
мутацию, разразилась и здесь. Фло пытается определить местонахож- 
дение планеты, с которой послан сигнал. Установив место, они сразу 
же отправляются туда. 

Обнаружить “Голиаф” возле планеты Тракус им не удается. 
Однако, Фло принимает сигнал о помощи от спасательной капсулы. 
Роджер идет к транспортному модулю, надевает для безопасности 
кислородную маску и отправляется к спасательной капсуле. 

Капсула оказывается пустой. Внутри Роджер находит только 
плащ, который забирает с собой. Он выключает передатчик, который 
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посылает аварийный сигнал. На обратном пути на Роджера соверша- 
ется нападение. Роджер и человек, напавший на него, вступают в 
ожесточенную схватку на краю купола. В последний момент Роджер 
хватается за край купола, а нападающий держится за его ноги. Только 
теперь Роджер узнает в нем свою возлюбленную. 

Роджер посылает радиосообщение на свой корабль, чтобы их 
обоих сняли с купола. Но, к сожалению, корабль находится вне 
пределов досягаемости его передатчика. Чтобы спасти свою суженую, 
Роджер спускает ей плащ, по которому она забирается на купол. Но 
в этот момент появляются мутанты, которые сразу же начинают 
стрелять. Лиана, которую сбрасывает Роджеру его тренер по шейпин- 
гу, оказывается спасительной. Но когда он забирается на купол, 
вооруженные мутанты окружают их. В последнюю секунду Клиффи 
забирает обоих с купола и доставляет на корабль. 

Роджер узнает, что его возлюбленная уже инфицирована. Она 
отдает Роджеру распределительный колпак с “Голиафа”. Чтобы оста- 
новить процесс мутации, он помещает свою возлюбленную в камеру 
анабиоза (соблюдайте инструкцию по эксплуатации камеры). 

На мостике Роджера ожидает еще одно неприятное известие. 
На горизонте появляется “Голиаф”. Роджер распоряжается поставить 
защитные экраны. После первого залпа, произведенного по “Голиафу”, 
он решает поискать защиты в поясе астероидов. И действительно, 
“Голиаф” исчезает из виду. 

Клиффи сообщает, что корабль после залпа получил поврежде- 
ние. Однако, он может отремонтировать корпус. Но через некоторое 
время пораженные обитатели капитанского мостика видят Клиффи, 
беспомощно парящего в космическом пространстве. Роджер сразу же 
бросается ему на помощь. 

Он забирается в космический челнок и стартует в космос. С 
помощью специального захвата ему удается поймать Клиффи и доста- 
вить его на корабль. 

Теперь Роджер собирается самолично посмотреть на производи- 
теля ядовитых отходов. Космический корабль снова помещается на 
орбиту и Роджер отправляется на станцию. Как только он высажива- 
ется на нее, с ним происходит странное явление. Роджер превраща- 
ется в муху. Его прежняя оболочка, нормальное тело Роджера убегает 
от него, теряя радиопередатчик. Это, пожалуй, единственный повод 
для радости в этой дурацкой ситуации. 

Но долго радоваться не приходится. Роджер убеждается, что его 
теперешних сил не хватает, чтобы включить радиопередатчик. Он 
начинает беспомощно метаться вокруг. Через некоторое время появ- 
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ляется лягушка, которая, по-видимому, собирается его съесть. Она 
случайно прыгает на радиопередатик и включает его. Так Роджер 
снова получает возможность связаться с кораблем. Фло отвечает ему, 
что как только Клиффи починит транспортный модуль, он сразу же 
прилетит на помощь. У Роджера теперь есть время обследовать 
окружающую местность. Недалеко от себя он замечает аппарат, 
который проверяет карточки. Он влетает в него через щель. Здесь он 
может подробно изучить механизм замка. При этом он, конечно же 
замечает комбинацию, которую нужно набрать, чтобы открыть его. 

В лаборатории он обнаруживает компьютер в рабочем состоя- 
нии. К счастью, здесь все управление на таких сенсорах, что хватает 
и его “мушиного” веса. Через систему обзора Роджер видит, как 
приземляется Клиффи, который взял с собой и отремонтированного 
робота. Он сразу же летит к ним. 

Вместе с Клиффи Роджер ищет свое тело, а робот в это время 
обследует местность. Они находят тело Роджера в контейнере: с 
мусором. Клиффи удается вернуть Роджеру его прежний облик. Оба 
они направляются к ящику, проверяющему карточки. Здесь к ним 
присоединяется робот, который принес с собой передатчик. 

Робот отправляется обратно на корабль. Роджер подготавливает 
карточку, взяв визитку, оставленную торговцем, и проделав в ней 
отверстия дыроколом. Теперь он может открыть дверь в лабораторию. 

В лаборатории в шкафу он находит сосуд с жидким азотом, 
который забирает с собой. После этого он просматривает все, что 
имеется в компьютере. Вместе с Клиффи они возвращаются на 
корабль. 

На корабле они замечают, что Спайк начал вести себя как 
сумасшедший. Он прыгает между камерой анабиоза и транспортным 
модулем. Через некоторое время Роджер и Клиффи понимают, что 
хочет сказать им Спайк. Возлюбленная Роджера может быть спасена 
тем же способом, что и сам Роджер. Они сразу же пробуют это 
сделать, но сначала, конечно же, размораживают ее. И действительно: 
“лечение” оказывается успешным, но после всего, что ей пришлось 
перенести, возлюбленная Роджера еще слишком слаба, и ее приходит- 
ся слегка заморозить. 

Теперь Роджер пускается на поиски “Голиафа”. Он облетает 
различные планеты, пока робот не выдает, наконец, сообщение: 
“Голиаф” должен появиться через десять секунд. Роджер отдает 
Клиффи приказ’ включить систему маскировки. Как только “Голиаф” 
приближается на расстояние прямой видимости, Клиффи зовет Родже- 
ра в транспортный модуль. Он показывает ему план “Голиафа” и 
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говорит, в каком месте к нему лучше причалить. Роджер должен 
выключить защитные экраны “Голиафа”, чтобы на него могли выса- 
диться и все остальные. 

Роджер стартует с корабля на космическом челноке и направ- 
ляет его к заданной точке “Голиафа”. Здесь он проделывает с помощью 
лазерного сварочного аппарата дыру в обшивке корабля и оказывается 
в машинном отсеке. Сначала он ждет, пока мутант, совершающий 
обход, не удалится на достаточное расстояние. После этого он идет к 
пульту управления и устанавливает распределительный колпак. Он 
снова ждет, пока стражник пройдет мимо него. Затем проходит через 
выход, следуя за мутантом. 


Чтобы не попасться на глаза, Роджер открывает решетку и 
забирается в систему шахт. Он находится на восьмом уровне, а ему 
нужно попасть на второй. Ему предстоит провести серьезные поиски. 
Наконец, он находит выключатель. Когда он уже выключил защитный 
экран, на него неожиданно опускается клетка и он оказывается в 
плену. Он стоит на мостике “Голиафа”, окруженный мутантами, а их 
предводителем оказывается Куирк. В последний момент появляется 
робот. Клиффи усовершенствовал его систему и установил на нем 
сосуд с жидким азотом. С помощью азота робот без боя расправляется 
с мутантами. Роджер и робот бегут к транспортному модулю, где их 
уже ждет Клиффи. 

В транспортном модуле должно произойти обратное превраще- 
ние мутантов. Роджер прячется и ждет, пока все мутанты не перейдут 
в него. Он подает Клиффи знак. Превращение удается. С ужасом 
Роджер обнаруживает, что Куирка среди мутантов нет. 
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Роджер бежит на мостик и узнает от Фло, что от “Голнафа” 
только что отделилась спасательная капсула и держит курс по направ- 
лению к темному грязевому облаку. Облако проглатывает капсулу и 
направляется к “Голиафу”. Роджер срочно отправляется обратно на 
свой корабль. 

Клубы грязного дыма почти добрались до “Голиафа” и грозят 
уничтожить его. Роджер производит залп по облаку. Облако сразу же 
реагирует, и, оставив “Голиаф” в покое, начинает подбираться к 
кораблю Роджера. Роджер реагирует на это и подготавливает свой 
мусоровсасыватель. И действительно, ему удается всосать все облако, 
но емкости баков корабля оказывается при этом недостаточно. 

Чтобы уничтожить космическое чудовище, Роджер включает 
систему самоуничтожения. Все члены команды должны перебраться 
на “Голиаф”. Сам он идет в транспортный отсек. Сначала он освобож- 
дает из анабиозной камеры свою возлюбленную, потом Спайка из 
банки. Все трое забираются в транспортный модуль. Конечно же, при 
этом что-нибудь да должно сломаться. В системе безопасности пере- 
горает предохранитель. Роджер бежит в шахту, где стоит эта система, 
и меняет неисправный предохранитель. 

Распространившаяся из контейнера темная грязь уже почти 
преградила путь к транспортному отсеку, но Роджер отважным прыж- 
ком преодолевает и это последнее препятствие. Чтобы не испортить 
капризную систему еще раз, Роджер решает переправить на “Голиаф” 
сначала возлюбленную, а потом себя самого и Спайка. 

“Голиаф” стартует точно вовремя. Корабль, который они только 
что покинули, взрывается, превращаясь в огромный огненный шар. 
Этот фейерверк знаменует успешное окончание еще одной одиссеи 
Роджера. 
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Шаг за шагом 


Действие Очки Всего 
Зайти в комнату для занятий 5 5 
Списать у соседа 

слева (слева на экране) 5 10 
Взять инвентарь 

для чистки оружия 20 30 
Почистить оружие 50 80 
Получить результаты теста 100 180 
Включить АВ$ 

(Взять на борт контейнер) 100 280 
Открыть контейнер / Найти Спайка 20 300 
Взять дырокол 5 305 
Взять лазерный сварочный аппарат 5 310 
Взять защиту 5 315 
Взять антикислотные таблетки 15 330 
Посадить Спайка в банку 20 350 
Добавить в банку 

антикислотных таблеток 20 370 
Включить АВ$ 100 470 
Высадиться на планету 10 480 
Взять ветку 10 490 
Взять банан 25 515 
Столкнуть скалу на робота 100 615 
Засунуть банан в сопло ракеты 200 815 
Взять голову робота 25 840 
Клиффи собирает робота, 

Роджер возвращается на корабль 175 1015 
Открыть шахту лифта 

на корабле 100 1115 
Снять систему маскировки 200 1315 
Взять Спайка с собой в бар 10 1325 
Выиграть игру у Куирка тах.100 1425 
Высыпать космических 

обезьян в бурбон 50 1475 
Выключить силовое поле 25 1500 
Посадить Спайка 

на решетку камеры 50 1550 
Пройти на корабль 200 1750 
Вылететь на новое задание, 

выйти на орбиту 10 1760 
Связаться с кораблем 10 1770 
Высадиться на планету 5 1775 
Саббер убивает мутанта 50 1825 
Взять записку и прочитать ее 5 1830 
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Прочитать вахтенный журнал 
в компьютере 

Добраться до контейнера 

по потайному пути 

Взять дыхательную маску 
Взять баллон с кислородом 
Полететь к “Голиафу” 
Высадиться 

на спасательную капсулу 
Взять плащ 

Выключить сигнал о помощи 
Спустить плащ для тренера 
по шейпингу 

Сообщить по радио Фло 
Забраться по лиане 

Открыть анабиозную камеру 
Положить тренера по шейпингу 
в камеру 

Заморозить ее, соблюдая правила 
Отправиться в пояс астероидов 
Поймать Клиффи 

в открытом космосе 
Вернуться на корабль 
Полететь на космическую 
лабораторию/ Выйти на орбиту 
Лягушка прыгает 

на радиопередатчик 
Поговорить с Фло 

Залететь в ящик, 
проверяющий карточки 
Воспользоваться компьютером 
Полететь к Клиффи 

Роджер садится 

на свое бывшее тело 
Обратное превращение 
Проделать отверстия 

в визитной карточке 

Открыть дверь 

с помощью карточки 

Взять сосуд с жидким азотом 
Прочитать все данные 

в компьютере 


Шаг за шагом 


500 
50 


35 


Разморозить тренера по шейпингу 50 


Положить ее в транспортный 
модуль 
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50 


1850 


1900 
1905 
1930 
1950 


1970 
1989 
2015 


2050 
2075 
2080 
2100 
2120 
2195 
2230 


2330 
2380 


2390 


2490 
2530 


2550 
2560 
2565 


2575 
2625 


2630 


3130 
3180 


3215 
3265 


3315 
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Шаг за шагом 


Замаскировать 

космический корабль 
Пристыковаться к “Голиафу” 
Разрезать обшивку лазером 
Правильно зайти внутрь 
Установить распределительный 
колпак 

Забраться в шахту 

Найти выключатель 
Выключить защитные экраны 
Клиффи сообщает, что все 
мутанты в транспортном модуле 
Назад на свой корабль 
Совершить залп по облаку 
Всосать облако 

Покинуть корабль 

Включить систему 
самоуничтожения 
Освободить возлюбленную 
Освободить Спайка 
Поменять предохранитель 
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5расе бие5ё У 


50 3365 
300 3665 
100 3765 

70 3835 
100 3935 
100 4035 
350 4385 

20 4405 

20 4425 

20 4445 

50 4495 
200 4695 

10 4705 
100 4805 

10 4815 

10 4825 
175 5000 
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ГМоНноп 
18ВМЗ86, УСА, 13МЬ, СО-ВОМ, Моизе 


Просто мурашки бегут по спине при одном воспоминании о 
самых жутких эпизодах из этой игры, напоминающих события из 
французских приключенческих романов прошлого века. Пожалуй, тут 
самое время принять успокоительное, иначе можно промучаться в 
кошмарах всю ночь. 

Количество приключений здесь невероятно велико даже для тех, 
кто имеет за своей спиной немалый опыт в приключенческих играх. 
Некоторые моменты здесь буквально убивают наповал: непонятно, 
какие еще меры предосторожности нужны, чтобы обойти все эти 
ловушки и сюрпризы. В одной руке приходится держать “мышь”, 
другой прикрываться от ударов, так что, когда пол рушится у тебя под 
ногами, иначе как вопиющей несправедливостью это назвать нельзя. 

Да, в “Аюпе ш е Дагк” вам придется встретиться с таким 
количеством жутких бестий, какое вы, возможно, еще не видели в 
своей жизни. Но нужно признать, в том, что касается драк и 
поединков, с “А]опе т {пе РагК” тоже трудно тягаться. И это во многом 
благодаря той “технологии многоугольников”, которая взята за основу 
при анимации персонажей игры. Несмотря на то, что движения героев 
поначалу кажутся угловатыми и неестественными, потом начинаешь 
понимать, что в них есть свой особый реализм и, что с точки зрения 
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использования их в этой игре, просто невозможно придумать что-либо 
лучшее. 


История 


Вся история игры здесь по сути дела в прошлом. То есть то, что 
можно было бы назвать историей, уже произошло. Джереми Хартвуд 
совершил самоубийство в своем особняке Деркето, в этом легендар- 
ном доме в Луизиане, в котором по слухам поселилась нечистая сила. 
Местный антиквар, видимо, давно уже пускавший слюнки по поводу 
богатой коллекции мебели и разных редкостей в доме, который теперь 
стоит заброшенным, нанимает вас, чтобы составить опись всего, что 
имеется в доме. 


Действие игры начинается на чердаке дома. Ваша задача—в 
буквальном смысле, проникнуть в самую глубину таинственных собы- 
тий, происходящих в доме: ваш путь лежит вниз по лестницам через 
три этажа в подвал. Если честно, то сюжет этой игры опрокидывает 
все наши устоявшиеся представления о хорошем сценарии Приклю- 
ченческой Игры, а именно: выбери приличного писателя, написавшего 
интересную историю,и переделай ее так, как тебе хочется. На самом 
деле, здесь вообще нет никакого захватывающего литературного сю- 
жета. Ведь правда, все, что вы делаете, это спускаетесь вниз по 
лесницам с этажа на этаж и отражаете нападения жутких бестий, 
часто весьма отвратительного вида. Иногда вам попадается кое-какой 
материал, который можно почитать (правда это чтение может закон- 
читься для вас весьма плачевно), но никто с вами здесь не разговари- 
вает, и ваш персонаж тоже лишен каких бы то ни было личных 
качеств. 
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Но все равно, интересно так, что не оторваться. Почему? 

Может быть, причина этому тот ракурс “от третьего лица”, с 
которого вы смотрите на происходящее и какой-нибудь удачный 
поворот “камеры”. Или дело в том, что все здесь происходит с одной 
единственной и при том до крайности примитивной целью: Выйти 
отсюда живым! Обрушится ли пол, если я сделаю шаг вот сюда? Какая 
еще тварь появится, если я пройду вот здесь? 


Так или иначе, но не менее оригинально здесь и то, куда вы 
всеми силами стремитесь—вот уж действительно—в катакомбы. 
(Кстати, по нашим наблюдениям, в 85% игр обязательно имеются 
какие-нибудь подземелья или пещеры). Но и здесь опять же: трехмер- 
ная графика создает совершенно необычное впечатление глубины и 
ощущение скрытой угрозы—чего стоит, например, встреча в подзе- 
мелье с огромным червем. На первый взгляд‚он кажется каким-то 
несерьезным, что-то вроде большого страшилы, который сам не знает, 
зачем он здесь очутился. Но когда он подползет к вам поближе... того 
и гляди, что он выскочит из экрана и набросится на вас. И таких 
случаев-сколько угодно. 


Заключение 


Нам остается только выразить свое восхищение перед этим 
представителем блестящей коллекции игр ужасов, появившихся в 
1993 году. Потрясающая смесь элементов аркадной и приключенчес- 
кой игры в “Атюпе ш 1Ве ОагК”произвела впечатление на весь играю- 
щий мир: почти во всех ведущих изданиях по компьютерным играм 
“Аюпе ш {пе РагК”входит в “горячую” десятку.Журналом РС Ещег- 
{аттеп{ “Аюпе ш е РагК” была названа “Лучшей Игрой 1993 года”. 
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Обшие замечания 


Управление вашим героем 

Во многих эпизодах игры по ходу развития событий меняется 
позиция,с которой вы наблюдаете за игрой (таких смен может быть 
до девяти в одном эпизоде). Изображение как бы переключается с 
одной камеры на другую в виртуальном трехмерном пространстве. 
Почему так происходит? объяснить трудно. Видимо,вам просто при- 
дется принять существующий порядок вещей, и учитывать, что ракурс 
изображения на экране может внезапно измениться так,что вы ока- 
жетесь совершенно с другой стороны от вашего героя. 

Это поначалу действует обескураживающе, особенно если вы, 
именно в этот момент, сражаетесь с какой-нибудь омерзительной 
слюнявой тварью, возникшей бог знает из каких мрачных недр 
особняка Деркето. Но с кинематографической точки зрения это—по- 
верьте—лучшее решение, так что постарайтесь привыкнуть к этой 
особенности игры. 


Тем более, кто же из нас не хочет, чтобы его мозг развился еще, 
скажем, на 10 процентов.Так происходит с лабораторными крысами, 
когда им постоянно меняют лабиринт, из которого им нужно выби- 
раться. Так что попробуйте представить себя крысой. Это не так уж 
и сложно. 

Совершенно излишние советы по ведению боя 

Конечно же, у каждого из нас координация движений “от глаза 
к руке” чень индивидуальна, и довольно трудно дать здесь какой-ни- 
будь разумный совет. К тому же, не исключено, что ваш уровень 
владения техникой аркадной игры достаточно высок .Но все же в этих 
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советах есть некоторый смысл. Основное правило—пускайте в ход 
оружие в тот момент, когда ваш противник начинает делать выпад. 

Например, справляться с зомби намного проще, когда уловишь 
их ритм. Они подходят довольно медленно и издают такое особенное 
рычание, когда собираются атаковать вас. Именно в тот момент, когда 
они начинают рычать, пронзайте их своей саблей—и всякий раз ваш 
удар достигнет цели. Еще один пример: этот пренеприятный пират на 
деревянной ноге, с которым вам предстоит сражаться на первом этаже, 
имеет аналогичное слабое место. Вы должны подпустить его поближе 
и подождать, пока он начнет делать выпад и тогда поразить его. 
(Наиболее эффективным здесь оказывается рубящий удар с помощью 
клавиши “вправо”). 

Но здесь нужно принять во внимание то обстоятельство, что все 
машины работают с разной скоростью, и то ‚что хорошо срабатывает 
на одной, может оказаться совершенно непригодной на другой. Кроме 
того, как известно, пуганая ворона и куста боится, и, может быть, вы 
найдете более смелые приемы. И кто еше лучше во всем этом 
разбирается, чем ваш соседский мальчишка десятилетнего возраста. 
Так что спросите у него. 


Обзор 

Из одной комнаты в другую 

1. Чердак 

Здесь нужно действовать быстро. Сразу же подойдите с левой 
стороны к платяному шкафу и передвиньте его так, чтобы он закрыл 
окно. Двигайте шкаф до тех пор, пока он не упрется окончательно. В 
противном случае адская бестия все-таки проберется через окно и 
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набросится на вас. После этого скорее к сундуку— поставьте его на 
люк, чтобы закрыть путь для зомби. 

Если вы не успеете пододвинуть к окну чердака большой шкаф, 
вам придется сражаться с отвратительной бестией. Против нее лучше 
всего использовать ружье из старого сундука. 

Откройте сундук и возьмите из него ружье, после чего возьмите 
со стола масляную лампу. Откройте платяной шкаф и достаньте оттуда 
старую индейскую накидку. Затем мимо бочек (справа от шкафа) 
дойдите до лестницы и спуститесь по ней вниз. 

2. Кладовка 

Спустившись по лестнице, идите прямо и вы попадете в кладов- 
ку. Возьмите лук в углу рядом с дверью, затем найдите среди банок 
справа от вас жестянку с маслом. С помощью этой жестянки напол- 
ните лампу, затем выйдите через дверь с левой стороны. 


3. Холл, примыкающий к лестнице 

Подойдите к первой двери с правой стороны (слева для вашего 
героя) и войдите в нее. Не ходите по коридору дальше! Пол обрушится 
и лишний шаг вперед окажется для вас шагом навстречу смерти. 

4. Комната с письменным столом 

Внимательно обыщите стол с выдвижной крышкой, который 
стоит в углу, чтобы найти ключ от сундука. С помощью этого ключа 
откройте сундук, стоящий в углу рядом с дверью. Достаньте из него 
старинную кавалерийскую саблю. Теперь соберитесь и приготовьтесь 
к бою. Откройте дверь и когда появится зомби, нападайте на него . 

Когда вы отделаетесь от зомби, выходите из комнаты и двигай- 
тесь к двери прямо через холл. 
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Совет-подсказка: Сабля сломается после определенного числа 
ударов. 

5. Гардеробная 

Войдите в комнату, повернитесь и саблей отбивайте атаки 
зомби, который все еще следует за вами. Если сабля сломается, 


подберите ее обломки. 
Совет-подсказка: Проверьте, что вы действительно 
взяли и лезвие сабли,-и ее рукоятку. Они еще понадо- 
бятся вам в дальнейшем. 


Выходите из комнаты через дверь, рядом с окном. 

6. Спальня 

Подойдите к ночному столику слева от кровати (со стороны, 
противоположной окну) и возьмите вазу, стоящую на нем. Затем 
быстро обернитесь, поскольку в это время в комнату через окно может 
проникнуть цербер. Пустив в ход саблю или ружье, расправьтесь с 
чудищем.Опрокинув вазу, вы получите ключ, открывающий ящик 
туалетного столика,который стоит рядом (на нем сидит игрушечный 
медвежонок). Воспользуйтесь ключом и откройте ящик. Достаньте из 
него два маленьких зеркальца. 

Выйдите из комнаты через дверь рядом с кроватью. Затем 
войдите в дверь напротив через холл. 


7. Ванная 

Откройте шкафчик, чтобы взять аптечку первой медицинской 
помощи, затем достаньте из аптечки флакон. Выпейте жидкость из 
него — это прибавит вам здоровья. Бросьте или поставьте на пол 
ненужные предметы — аптечку, пустой флакон, ключи от сундука и 
от столика, пустую банку из-под масла. 
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Совет-подсказка: Не возвращайтесь обратно через 
холл. Помните, что пол там может обрушиться! 


8. Верхний вестибюль 

Поставьте два маленьких зеркала у каждой из статуй с обоих 
концов вестибюля. Избегайте встреч с летающими монстрами: держи- 
тесь поближе к стене и подальше от них. Когда поставите зеркала, 
можете спускаться по лестнице. 

9. Нижний вестибюль 

Не прикасайтесь пока к доспехам. Вам нужно найти еше кое-что. 
Идите к двери, которая находится по правую руку вашего героя. Эта 
дверь ведет в гостиную, куда вы и направитесь дальше. 

10. Гостиная 

Не прикасайтесь к фигуре духа, который сидит на стуле. Возь- 
мите граммофон со стола, за которым стоит стул. После этого 
поройтесь в шкафчике, чтобы найти патроны. Найдя их, перезаря- 
дите ружье. Возьмите коробку спичек с каминной решетки. Выйдите 
из комнаты и войдите в дверь напротив по другую сторону от 
лестницы. 

И. Коридор 

Подойдите ко второй двери. Здесь самое подходящее место, 
чтобы записать игру. 

12. Ванная 

Здесь нужно действовать быстро— пройти эту комнату не так-то 
просто. Вбегайте в комнату и хватайте кувшин, стоящий рядом со 
шкафчиком. Не обращайте внимания на монстра из ванной—вам все 
равно его не победить. Поэтому придется-таки заработать от него 
несколько ударов, пока вы не возьмете все, что вам нужно. Встав 
прямо перед шкафчиком, откройте его и достаньте оттуда аптечку. 
Как и в прошлый раз, откройте аптечку, достаньте флакон и выпейте 
его содержимое. (Чем быстрее вы сделаете все это, тем меньше 
ущерб, который нанесет вам монстр.) 

Выходите из комнаты тоже так быстро, как только возможно. 
Идите дальше по коридору и заходите в следующую комнату. 

13. Темная спальня 

Возьмите коробку спичек и зажгите лампу. На столе стоит 
тяжелая статуэтка. Возьмите ее и выйдите из комнаты. Выберите в 
меню игры опции Ореп/ Зеагсв, чтобы поставить лампу на пол. 
Возвратитесь в нижний вестибюль (9 на карте). Встаньте точно 
перед рыцарскими доспехами и запустите в них тяжелую. статуэтку. 
Возьмите меч, а статуэтку оставьте здесь. Спуститесь по лестнице и 
войдите в темный проход. 
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14. Передний вестибюль 

Оставьте граммофон около лестницы для того, чтобы потом 
вернуться за ним. После этого подведите вашего героя к левой от него 
двери (правая для вас). (Ошибиться здесь трудно, потому что другая 
дверь закрыта.) 

15. Крытая веранда 

Подойдите к статуе сзади и возьмите три стрелы, которые там 
спрятаны. После этого нужно быстро выбежать из комнаты, чтобы 
спастись от пауков, которые начинают падать с потолка. (Они не будут 
преследовать вас за пределами комнаты.) Идите к двери с другой 
стороны от лестницы (справа от узкого коридора). 


16. Кухня 

Войдите в дверь темно-коричневого цвета рядом с той, через 
которую вы сюда попали. Возьмите ключ, который висит на стене. 
потом осмотрите полку: там должна быть коробка с печеньем. 
Печенье можно съесть, это придаст вам силы. После этого выбросите 
все ненужные предметы—пустую коробку, пустую аптечку, пустой 
флакон. Выйдите из маленькой комнаты. 

Осмотрите большой кухонный шкаф рядом со столом и возьми- 
те там нож. Теперь обойдя стол‚откройте другую маленькую темную 
дверь и сразу же назад.Быстро повернитесь налево, чтобы встретить 
зомби. Убейте его, пустив в ход свой нож, потом снова войдите через 
маленькую дверь в чулан, в котором хранится уголь. 

Обыщите кучу угля, чтобы найти в ней коробку из-под обуви. 
Откройте ее и достаньте револьвер. В другом углу возьмите банку с 
маслом и наполните из нее свою лампу. Подойдите к бочке с водой, 
достаньте кувшин и наберите в него воды. 
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Снова выбросите ненужные предметы: пустую банку из-под 
масла, пустую коробку из-под обуви, нож. Возьмите кастрюлю с супом 
с плиты, потом выйдите из кухни через дверь рядом 6 угольным 
чуланом. Пройдите через холл и войдите в дверь напротив. 

17. Столовая 

Обойдите стол и поставьте на него кастрюлю с супом.Подожди- 
те, пока зомби, появившийся после этого, сядет. Затем обойдите стол 
с другой стороны и подойдите к двери, рядом с которой стоит шкаф. 
Через эту дверь выйдите из комнаты. 


18. Курительная комната 

Бегом к столу.Возьмите зажигалку и водой из кувшина затушите 
пепельницу. Выйдите через двойную дверь слева от вашего героя, 
потом поверните налево и вернитесь к лестнице в переднем вестибюле. 
Поднимитесь по лестнице и вернитесь в коридор, куда выходит темная 
комната, из которой вы взяли тяжелую статуэтку. (См. #13 на карте.) 
Идите через холл до самого конца и откройте дверь. 

19. Портретная галерея 

Подойдите к первой картине (человек с топором) и набросьте 
на нее старую индейскую накидку. Пройдите примерно половину пути 
по коридору. (Будьте осторожны! Если вы пройдете слишком далеко, 
в вас попадут стрелы.) Возьмите лук и выпустите стрелы в картину в 
дальнем конце коридора. Когда вы попадете в нее, она превратится в 
облако багрового дыма. Войдите в дверь в самом конце коридора. 

20. Спальня Джереми 

Возьмите со стола поддельную книгу. Пройдите через комнату 
и отодвиньте в сторону старинные часы, чтобы открыть тайник в стене. 
Обыщите дыру в стене и найдите ключ. Выйдите из комнаты и, 
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вернувшись назад до середины коридора, войдите в темную комнату 
налево через двойные двери. 

21. Библиотека 

Запишите игру!. Здесь снова нужно проявить ловкость, потому 
что вы встретитесь с безжалостным монстром, которого нельзя убить, 
пока вы не найдете специальное оружие. Возьмите масляную лампу 
и поставьте ее на пол. Бегите как можно быстрее по проходу по левую 
руку от вашего героя. Дальше идите по коридору направо, пока не 
увидите просвет в книжном ряду . 

Остановитесь сразу же за этим местом и осмотрите книги, 
которые стоят чуть дальше. Когда вы обнаружите скрытый механизм, 
вставьте в ряд поддельную книгу. Откроется потайная комната, вход 
в которую был замаскирован книгами. Скорее туда! 

22. Потайная комната 

Возьмите с полки талисман. Осмотрите соседние книжные полки 
‚ чтобы обнаружить кинжал с кривым лезвием. (Не обращайте 
внимания на другие кинжалы). Теперь выйдите из комнаты обратно в 
библиотеку и расправьтесь с монстром с помощью кинжала. Вернитесь 
ко входу в библиотеку, возьмите масляную лампу. Потом пройдите 
через комнату к двойным дверям и выйдите через них. 

Теперь вам нужно вернуть граммофон. Подойдите к одному из 
темных проходов—безразлично, к левому или правому, и снова 
спуститесь по лестнице. Возьмите граммофон, после этого поверните 
налево и с помощью серебряного ключа откройте дверь рядом с 
верандой (комната с пауками). 

Наконец, вернитесь к лестнице, повернув налево, пройдите по 
главному холлу, и вы окажетесь в курительной комнате (см. #18 на 
карте). Золотым ключом откройте двойные двери. 

23. Кабинет Джереми 

Поставьте старую кавалерийскую саблю в стойку для оружия. 
(Если сабля сломана, поставьте в стойку обе части: рукоятку и 
лезвие.) Осмотрите шкаф, который стоит в углу: там должна быть 
пластинка. Потом выйдите и через курительную комнату пройдите в 
холл. Далее откройте двойные двери, которые находятся напротив вас 
в холле. 

24. Комната пирата 

Возьмите меч и нападайте на пирата. (Вы не можете застрелить 
его. Кроме того, он отлично владеет своей саблей. Вам не удастся 
поразить его, пока он не подойдет достаточно близко. Лучше всего 
действует рубящий удар с помощью клавиши “вправо”.) Возьмите у 
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мертвого пирата ключ от танцевального зала, затем откройте ключом 
двойные двери. 

(Бой на мечах с необычайно упорным одноногим пиратом может 
оказаться трудным, пока вы не определите его ритм. Подождите, пока 
он начнет делать выпад, затем рубите его ударом наотмашь справа 
налево). 

25. Танцевальный зал 

Поставьте граммофон в каком-нибудь углу и заведите пластинку. 
(Граммофон должен быть у вас с собой.) Посмотрите, как духи начнут 
Танцевать, но не давайте им прикасаться к вам! Дождитесь момента, 
когда можно будет проскочить мимо кружащихся парочек и возьмите 
ключ с каминной решетки. Выйдя из комнаты,идите через холл 
обратно в курительную комнату и оттуда в кабинет Джереми. Спус- 
титесь по лестнице, которая ведет в подвал. 

26. Бездонная пропасть 

Пробегите по обрушивающемуся мосту. Идите по туннелям, 
пока не заметите гигантского червя. Бегите от червя прямо по туннелю 
до развилки. Дальше поворачивайте направо. 

27. Пещера 

Сразитесь с монстром, который поджидает вас в этой пещере, 
или застрелите его. Бегите дальше по туннелю, пока не увидите перед 
собой гигантского червя. Тогда быстро разворачивайтесь и бегите 
обратно ко входу в пещеру, выходите и поворачивайте направо в 
туннель (только что проделанный червем). Если червь все еще там, 
вы можете повторить всю процедуру, пока ‚ наконец, не попадете в 
деревянный док. 

28. Подземный док 

Спуститесь к доку и пройдите один экран направо, пока не 
заметите деревянное перекрытие, выделяющееся по цвету. Перепрыг- 
ните через него, иначе оно обвалится под вами. Убейте или увернитесь 
от очередного монстра, прячущегося под водой, затем перелезьте через 
край и направляйтесь к проходу. 

29. Туннель 

Победите чудовище в рукопашном бою или застрелите его. 
Идите дальше по туннелю. 

30. Пещера с каменными столбами 

Встаньте у края пещеры и сбейте выстрелом летающего монстра. 
Посмотрите, как он пролетает мимо вас, а потом стреляйте, когда он 
в следующий раз к вам приблизится. Убив его, перепрыгивайте с 
одного столба на другой, каждый раз прыгая на столб справа от вас. 
Так доберетесь до противоположного края пещеры. 
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Идите по туннелю, пока не увидите развилку, после чего 
поверните направо. 

31. Большая пещера (доски) 

Идите к правому краю каменного плато, перепрыгивая через 
светлые доски на темные. Забирайтесь вверх по каменным столбам, 
пока не доберетесь до дальнего края пещеры. Избегайте встреч с 
летающей тварью, которая обитает в этой пещере или застрелите ее. 
Подойдите к сундуку. 

32. Пиратский сундук 

Ключом из танцевального зала откройте сундук и возьмите 
драгоценный камень. Отодвинув в сторону камень, который лежит за 
сундуком, войдите в темный проход и идите по коридору между 
скалами. Спустившись вниз, идите дальше, пока не окажетесь в полной 
темноте. 

33. Темный лабиринт 

Возьмите масляную лампу. Посмотрите по карте, как пройти по 
лабиринту.Правило здесь простое: идите все время на запад, пока 
возможно, потом поверните на юг, потом на восток, пока не дойдете 
до каменной двери, в которой имеется отверстие. Вставьте в него 
драгоценный камень, чтобы открыть дверь, и войдите в нее. 

34. Последняя битва 

Выберите опции Ореп / ЗеагсВ в меню игры, чтобы поставить на 
землю свою масляную лампу. Спрыгните с каменных ступеней и 
бегите по воде к каменному алтарю. Вы должны уворачиваться от 
молний и болотных чудищ, которые водятся там. (Лучшая стратегия: 
сначала двигайтесь прямо,затем быстро поверните налево и, когда 
сменится ракурс изображения—быстро направо—и вы окажетесь 
прямо перед алтарем). 

Рядом с алтарем возьмите багор. Затем возьмите зажигалку и 
снова зажгите масляную лампу. Бросьте лампу в дерево. Теперь 
события начинают развиваться стремительно. Бегите направо забери- 
тесь на скалистое плато (другое, не то с которого вы пришли). 
Возьмите багор и откройте дверь в скале, затем повернитесь направо 
(для вашего героя) и идите обратно в лабиринт. Теперь он отлично 
освещен. 

В лабиринте поверните направо и багром откройте. каменную 
дверь. Поверните налево и дойдите до подземного дока (см. #28 на 
карте). Перебравшись через док‚идите дальше по туннелю. Повернув 
направо, идите прямо по следующему туннелю пока не увидите узкий 
темный проход. 
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35. Подвал 
Пройдите через винный погреб и поднимитесь по лестнице в 


передний вестибюль. Идите по главному холлу и откройте двойные 
двери в конце. 


Карты 


ЧЕРДАК 


Лестница вниз 
на второй этаж 
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ТРЕТИЙ ЭТАЖ 


Лестница 
на чердак 


[4 Письменный стол 
(ключ к сундуку) 


Туалетный столик 
(два маленьких 
зеркала) 


Аптечка 
(флакон) 


«Лестница 
на второй этаж 


Часть И 265 


Карты Аюопе т те ОБагК 


ВТОРОЙ ЭТАЖ 


Картина Картина 


Человек с топором Длинный коридор [19] Индеец 
(стреляет стрелами) 


Старинные 
часы (ключ) 


(Потайная | 
комната) 


Библиотека 


Лестница 
на третий 
этаж 


Лестница на первый этаж 
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ПЕРВЫЙ ЭТАЖ 


х Пират 
(ключ к Лестница 


танцевальному вниз В 
катакобы 


Книжный шкаф 
(пластинка) 


Угольный 
чулан 
(револьвер, 
вода, банка 
с маслом) 


Дверь (кастрюля с супом) 


в подвал Лестница © 


[15] Статуя 
(три стрелы) 


Коробка 
печенья 
Вниз Наверх 
в подвал на второй этаж 
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КАТАКОМБЫ 
Лестница вверх 
на первый этаж 


3 


ШЕНИ НЕНТ 


Гигантский 


Прыгайте 
через 
обрушива-. 
ющиеся 
перекры- 
тия 


ет Ы > | Пауко- 


| образный 
29 монстр 

28 ". 
: [-- 


Маршрут 
через 
лабаринт 


Бегите сюда 
от червя 


чудища 


в 
4 
Наверх 
в туннель 


Прыгающий Плавающие, 
монстр ЧУДИща 
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Игра на редкость увлекательна. В ней масса эпизодов, сделанных 
с хорошим чувством юмора, например,когда Хоуги дает свои ценные 
указания по оформлению флага Бетси Росс. 

Конечно же, “Рау о{ Ве Тетас!е”— в определенном смысле 
карикатура, но лишь настолько, насколько является карикатурой “ТВе 
Зипрзоп$” или “Веа\у!$ & ВиН-Неа4”. Можно без труда представить 
себе, какой была бы голливудская версия этой истории, что-нибудь 
вроде “Май Огоепте тее{з СвисК Лопез”. Может быть, сюжет здесь 
был бы не такой закрученный, как в “Зат ап Мах В Ве Воа4”, но 
уж во всяком случае, это были бы не еженедельные субботние 
мультяшки. А уж среди компьютерных игр настоящих конкурентов у 
“Рау о{ пе Тегёас!е” очень немного.Эта игра—самый реальный 
претендент на звание “Самой Лучшей Мультипликационной Карика- 
туры Года”! 


История 


Все началось с того, что Пурпурное Шупальце всосало ядовитый 
отход, сброшенный в реку сумасшедшим доктором Фредом Эдисоном 
Сладж-о-Матиком. Теперь щупальце превратилось в какого-то злого 
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духа, и неуклонно стремится к выполнению своей сверхзадачи— пора- 
бощению всего мира. И только Бернард и его друзья Хоуги и Лэверн 
могут спасти мир. Для этого им нужно отправиться на один день в 
прошлое и предотвратить ставший роковым токсичный выброс. 

К сожалению, в машине времени доктора Фреда произошел сбой 
( вместо настоящего алмаза в машине использовался дешевый заме- 
нитель). Это привело к тому, что Хоуги попал на 200 лет в прошлое, 
Бернард остался в настоящем, а Лэверн—на 200 лет в будущее. Вы 
управляете всеми тремя персонажами, переключаясь с одного на 
другой, щелкая “мышью” по их изображениям внизу экрана. 

Трое героев игры объединяют свои усилия, устанавливая связь 
друг с другом через 400-летний временной интервал, для того, чтобы 
достать новый алмаз для машины времени (стоимостью 2 миллиона 
долларов), снова попасть в настоящее и отправиться оттуда всего на 
один день в прошлое. 


Верликт 


Компания ГисазАг{$ всегда славилась тем, что ее игры были 
интересными по содержанию и отлично продуманными. Везде все 
время появляются нововведения по части графики, мультипликации, 
использованию “реального” видео, но сценарий игры и сюжетная 
линия все же остаются двумя столпами, на которых строится здание 
любой приключенческой игры. 

Несомненно, что самые лучшие мастера сюжета нашли себе 
пристанище в ГисазАг$. 


Обшие рекоменлации 


Если вы не читали или не имели возможности прочесть руко- 
водство к “ау о! {пе Теп{ас!е”, то рекомендуем вам прочесть хотя бы 
материалы предлагаемой книги. Примите также к сведению, что в 
“Рау о{ {Ве Теп{ас!е” вам не раз придется телепортировать предметы 
из одного времени в другое, то есть от одного персонажа к другому. 
Для этого существует Хрон-о-Джон, машина, осуществляющая такую 
связь. Вам придется постоянно что-нибудь кому-нибудь отправлять, 
снова и снова, много раз повторяя одни и те же действия. 

Имеется два пути, чтобы сделать это: 

1. Формальный, Чрезвычайно Медленный Метод. Для этого в 
Хрон-о-Джон должны зайти как тот персонаж, который “отправляет 
посылку”, так и тот, кто ее принимает. Возьмите управление над 
первым героем. Щелкните по слову зе, затем щелкните по тому 
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предмету из его инвентаря (пуетогу), который вы хотите отослать. 
После этого щелкните по кабине Хрон-о-Джона. 

Теперь возьмите управление над вторым персонажем. Щелкните 
по надписи Риск Ур, потом щелкните по кабине Хрон-о-Джона и 
нужный вам предмет появится в инвентаре вашего героя. 

2. Чрезвычайно Простой и Быстрый Метод, состоит в;следую- 
щем: щелкните по предмету, который вы хотите отослать, потом 
щелкните по изображению того героя (справа на экране), которому 
вы хотите его передать. Это совсем просто, не правда ли? Настолько, 
что мне, например, становится немного не по себе. 


Текстовое описание 


В сцене, которая открывает игру, участвуют все три героя—Бер- 
нард, Лэверн и Хоуги. Дело происходит в доме маньяка доктора Фреда 
Эдисона. Ваша задача: не делать ничего. Когда сцена закончится, вы 
будете управлять Бернардом. 

Теперь откройте высокие напольные часы. За этим следует 
видеосцена. Когда она закончится, возьмите схемы батарей, которые 
висят здесь же на доске рядом со Сладж-о-Матиком. Когда игра 
перейдет к Хоуги в прошлое, щелкните по изображению Бернарда, 
чтобы снова оказаться в настоящем (далее Бернард |). 


Бернарл | 


Вестибюль 
Поднимитесь по лестнице в вестибюль. Вытащите десятиценто- 
вик из телефона-автомата (Риск Чр), снимите знак “Не!р \\ап{е4” с 
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окна и афишу Джорджа Хардуэра с вешалки (в вестибюле спереди). 
Подойдите к двери кабинета, откройте ее и зайдите внутрь. 

Кабинет доктора Фреда Эдисона 

Посмотрите на чековую книжку швейцарского банка на столе. 
Откройте ящик стола и возьмите ВооБоо-В-@опе. Выйдите обратно в 
вестибюль. 

Комната для деловых встреч 

Откройте двойные двери под табличкой “\Ме|соте” и войдите в 
комнату. Откройте решетку на полу рядом с камином. Подойдите к 
экспонату “стучащие зубы”, загоните убегающие челюсти за решетку. 
Возьмите себе пойманные зубы (Р!сК Ор) и, выходите из комнаты 
через вращающиеся двери слева от решетки. 

Кухня 

Возьмите (Рук Чр) обе чашки кофе, крепкого и слабого, на столе 
справа. Возьмите со стола вилку, откройте дверь с круглой ручкой 
слева от микроволновой печки. Войдя в нее, вы окажетесь в прачеч- 
ной. 

Прачечная 

Откройте шкафчик рядом с сушилкой и возьмите воронку (Р!сК 
Ор). Идите обратно в вестибюль, потом поднимитесь по лестнице, 
которая находится справа. 

Комната \/ 

Откройте дверь в комнату \\! и войдите. Чтобы поразвлечься, 
можете включить телевизор (зе) или поговорить по телефону (зе). 
Опустите десятицентовую монету, которую недавно нашли, в щель 
НскеЕтеегз. Закройте дверь и выньте ключи из замка в двери (Р!сК 
ЧР). Выходите в холл. 

Комната В 

Откройте дверь в комнату В и заходите внутрь. Возьмите 
исчезающие чернила (Риск Ор). Выходите в холл. 

Комната Е 

Откройте дверь в комнату Е и войдите. Расспросите Зеленое 
Щупальце о Пурпурном, его банде и т.д.. Возьмите видеокассету 
сверху на стереосистеме и нажмите на кнопку оп/оН. Толкните 
динамик, который стоит на ковре справа (РизН). Выйдя из комнаты, 
идите по коридору до лестницы, ведущей наверх. 

Видеокомната: Тетушка Эдна 

Поднимитесь наверх на следующую площадку и войдите в дверь 
слева от вас. Расспросите тетушку Эдну про ночные лунатические 
походы доктора Фреда. Можете попробовать нажать РизВ, щелкнув 
по ней. Выйдя из комнаты, идите к двери напротив через холл. 


272 Часть И 


)Бау ог пе Тетас!е Бернард ! 


“Берлога Эда” 

Откройте дверь и войдите. Возьмите хомяка, после этого исполь- 
зуйте исчезающие чернила для альбома с печатями (Цзе). После того, 
как Эд взорвется, возьмите печать и альбом. 

Верхний этаж и крыша 

Поднимитесь до конца лестницы. Откройте дверь справа и 
залезьте на чердак. Подойдите к окну. На крыше возьмите (РК Ур) 
рукоятку, лежащую слева от флагштока. Подойдите к трубе дымохода. 
Через нее вы попадете обратно в комнату для деловых встреч. Оттуда 
снова выйдите в вестибюль. 

Сейф 

Возьмите (Руск Ор) плевок (на полу) и подойдите к напольным 
часам. Так вы сможете снова попасть в лабораторию. Налейте в 
кружку доктора Фреда слабого кофе (Цзе). Если вы последуете за 
доктором Фредом, который ходит во сне, в его кабинет, вы увидите, 
как он открывает и снова закрывает сейф.Делает это он настолько 
быстро, что нет никакой возможности что-либо взять из сейфа или 
разглядеть комбинацию. 


Лом и жевательная резинка 

Выйдите на улицу, на автостоянке вы встретите человека в 
маске. Отдайте ему ключи из вашего инвентаря. Он даст вам лом. 
Возвращайтесь в дом и, войдя в вестибюль, используйте лом вместе 
с жевательной резинкой / десятицентовиком (0зе). Воспользуйтесь 
резинкой, чтобы достать десятицентовик. 

Комната \: Свитер 

Теперь снова зайдите в комнату \/ и опустите десятицентовик 
в щель Ес КМеРтеегз. Если этот десятицентовик—второй, который вы 
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бросаете, то спящий человек перевернется на своей кровати. Когда он 
перевернется, берите свитер (Риск Чр). Выходите из комнаты. 

Теперь вы управляете действиями Хоуги. Идите налево к гости- 
нице, откройте дверь и входите. Откройте напольные часы и проходите 
внутрь. 

Леденцовый автомат 

Используйте лом для леденцового автомата (зе), который стоит 
в коридоре. Соберите двадцатипятицентовики (Рск Чр). Поднимитесь 
наверх в видеокомнату. Вам нужно как-то заменить руку статуи, так 
чтобы Тетушке Эдне нечего было взять в следующий раз, когда вы 
толкнете ее (Риз). 

Переслать посылку Хоуги 

Щелкните по знаку “Нер \ап{е4” и по изображению Хоуги 
рядом с вашим инвентарем. После этого снова щелкните по Хоуги, 
чтобы переключиться на него, отправившись в прошлое. 


Хоуги | 


В гостинице 

Теперь вы управляете действиями Хоуги. Идите налево к гости- 
нице, откройте дверь и входите. Откройте напольные часы и проходите 
внутрь. 

Мастерская Фреда Эдисона 

Отдайте Фреду Эдисону патентные приложения (схемы батарей) 
и знак “Нер \Матеа”. Затем возьмите лабораторный халат, который 
висит справа (Рск Ор) и молоток для левой руки, который лежит на 
столе Эдисона. Поднимитесь по лестнице. 

Главный холл 

Откройте двойные двери и пройдите в холл. Поговорите с 
Отцами Основателями, и через дверь рядом с камином пройдите на 
кухню. 

Кухня 

Возьмите спагетти и масло из буфета рядом с дверью. Откройте 
дверь справа и выйдите через нее. 

Ванная 

Возьмите ведро (РусКк Чр). Откройте шкафчик слева и возьмите 
щетку. После этого вернитесь на кухню и наполните ведро с помощью 
водяного насоса (Цзе). Вернитесь в гостиницу, мимо больших часов, 
потом поднимитесь по лестнице. 

Комната Вашингтона 

Откройте первую дверь и входите. Щелкните по кровати, на- 
жмите Озе. Потяните за веревку на стене справа от кровати. Выходите 
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из комнаты и возьмите мыло, которое лежит на тележке служанки. 
Отправляйтесь в следующую комнату. 

Комната Бетси Росс 

Откройте дверь и входите. Поговорите с ней немного, затем 
выйдите из комнаты. Идите в следующую комнату. 

Комната Франклина 

Откройте дверь и входите. Возьмите бутылку вина (РК Ур) и 
можете выходить из комнаты. Пройдите через холл и поднимитесь по 
лестнице. 

Комната братьев Эдисон 

Поговорите с лошадью (Та 40). Откройте дверь и войдите в 
комнату напротив. Когда Нед (скульптор) положит свой молоток (для 
правой руки), возьмите его (Р/сК Ор). На его место положите молоток 
для левой руки (зе). В будущем это приведет к тому, что статуя в 
видеокомнате будет на самом деле своим отражением, и это поможет 
Бернарду вернуться в настоящее. 

Выйдите из комнаты и поднимитесь по лестнице на чердак. 

Чердак 

Возьмите красную краску и перешлите ее Бернарду. 


Бернарл И 

Видеокомната 

Теперь вы управляете Бернардом. Снова толкните Тетушку Эдну 
(Ризп). Вставьте видекассету в магнитофон (зе). Теперь смотрите на 
монитор. 

Щелкните по красной кнопке (запись). После того, как появятся 
двое типов в черных очках и уведут доктора Фреда, щелкните по 
кнопке < (перемотка назад). Щелкните по переключателю в правом 
углу, чтобы поставить скорость ЕР вместо $Р. После этого щелкните 
по кнопке (воспроизведение) и заметьте комбинацию— 101,999,57. 

Спуститесь по лестнице в кабинет. 

Сейф 

Откройте сейф. (Бернард сам введет нужную комбинацию, так 
что от вас не потребуется никаких действий.) Возьмите контракт (Риск 
Ор). Идите обратно в прачечную. 

Сушилка 

Положите свитер в сушилку и используйте ваши двадцатипяти- 
центовики (Це). Идите в комнату для деловых встреч и подойдите к 
камину. 

Камин. Крыша. Чердак 
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Через каминную трубу выберитесь на крышу. Подойдите к 
открытому окну справа и возьмите веревку, которой привязан доктор 
Фред (Рёск Чр). Снова выйдите на крышу. Используйте веревку для 
блока (Цзе). После этого спуститесь по дымовой трубе. 


о 


Мертвец Кузен Тед 

Привяжите свисающую веревку к Кузену Теду (зе). Снова 
выберитесь на крышу через дымовую трубу, потяните за веревку. 
После того, как вы упадете, снова заберитесь по трубе на крышу и 
подойдите к открытому окну. Используйте вашу красную краску для 
Теда (Цзе). Используйте (зе) Теда с доктором Фредом. Наконец, 
свяжите ноги доктору Фреду, воспользовавшись для этого веревкой 
(Озе). Снова выйдите на крышу и потяните за веревку. 

Лаборатория 

Используйте воронку для доктора Фреда. Используйте крепкий 
кофе с воронкой. Используйте контракт доктора Фреда и следуйте по 
пути диалога 4, 4. Поставьте печать на документ (Цзе). Пошлите 
контракт, подписанный и с печатью, Хоуги. На некоторое время 
переключитесь на Хоуги. 


Хоуги И 


Подойдите к зданию, В котором находится гостиница и опустите 
контракт в почтовый ящик (0зе). Снова переключитесь на Бернарда. 


Бернарл Ш 


Поднимитесь по лестнице в кабинет и позвоните по телефону 
(Озе). Пошлите красную краску обратно Хоуги. Переключитесь на 
Хоуги. 
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Хоуги Ш 


Дерево Кумкват 

Подойдите к дереву кумкват слева от построек во дворе. Исполь- 
зуйте красную краску с деревом кумкват (зе). Войдите в главный 
холл гостиницы. 

Главный холл 

Отдайте вино Джефферсону, поговорите с Вашингтоном о виш- 
невых деревьях (сНеггу 1геез). Если вы скажете, что он “потерял это” 
(“1054 {”), то он предпримет именно те действия, которые вам нужны 
(это позволит освободить Лэверн в будущем). Переключитесь на 
Бернарда. 


Бернарл № 


Комната Дуэйна 

Поднимитесь в комнату В и отдайте письмо, которое вы получи- 
ли от Хоуги, Дуэйну. Возьмите оружие Дуэйна. Снова возвратитесь 
В ХОЛЛ. 

Хомяк со льдом 

Положите хомяка в холодильник. Спуститесь по лестнице в зал 
для деловых встреч. 

Взрывающаяся сигара 

Используйте оружие Дуэйна и зажигалку. Поговорите с продав- 
цом сигар и следуйте по пути диалога 2, |. Отошлите Хоуги челюсти, 
зажигалку и взрывающуюся сигару. 
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Хоуги М 


Главный холл 

Отдайте взрывающуюся сигару Вашингтону. Потом отдайте ему 
стучащие челюсти. Взяв покрывало Ханкока, поднимитесь на чердак и 
выберитесь через окно на крышу. 

Крыша 

Опустите покрывало в дымоход (Цзе). Спуститесь по лестнице 
в главный холл. 

Гусиное перо 

Возьмите позолоченное гусиное перо. 


Лэверн | 


Бегство из первой темницы 
Подойдите к щупальцу-стражу и скажите ему, что вы неважно 
себя чувствуете. Он доставит вас к Доктору Щупальцу. 


Доктор Шупальце 

Когда Доктор Шупальце выйдет, возьмите карту со стены справа. 
Выйдите, пройдите через большую дверь (на заднем плане). Потом 
войдите в каморку (дверь на заднем плане). 

Бегство из второй темницы 

Обратитесь к стражу (Та 10) и скажите ему, что вам нужно в 
ванную. Пошлите карту щупалец Хоуги. Пошлите скальпель Бернарду. 


Бернарл У 


Клоун Оозо 
Используйте скальпель для клоуна Оозо (Цзе). Возьмите Ящик 
Смеха (Вох’о’Гаие!{5). Отправьте Хоуги учебник и листовку. Пошли- 
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те Лэверн ящик смеха, рукоятку, вилку, плевок и Воороо-В@опе. 
Переключитесь на Хоуги. 


Хоуги У 


Теперь вы снова управляете Хоуги. Зайдите в комнату Бетси 
Росс и поговорите с ней. Используйте карту щупальцев с кучей 
рисунков на столе. Пошлите Лэверн открывашку. Переключитесь на 
Лэверн. 


Лэверн И 


Третье бегство из темницы 

Снова подойдите к щупальцу-стражу. Поговорите со стражем 
(Так 10). Сообщите ему, что чувствуете себя паршиво. Он снова 
доставит вас к доктору. 

Маскировка 

Выйдите из лазарета, затем пройдите через большую дверь (на 
заднем плане). Через камин выберитесь на крышу. На крыше исполь- 
зуйте рукоятку (полученную от Бернарда) (Чзе), вставив ее в соот- 
ветствующее приспособление. Поверните рукоятку. Возьмите флаг 
(Риск Чр) и используйте его (Цзе). Спуститесь вниз по дымовой трубе, 
затем пройдите направо к голубому щупальцу. 

Голубое щупальце 

Поговорите с голубым щупальцем (Та!К 40). После того, как вас 
допустят до соревнования, идите дальше мимо больших напольных 
часов. 

Замороженный хомяк 

Поднимитесь наверх туда, где стоит холодильник. Возьмите 
замороженного хомяка (Рак Ир)—того, которого положил туда Бер- 
нард. Идите в комнату \№. 

Комната \ 

Откройте капсулу машины времени, воспользовавшись откры- 
вашкой, которую вам переслал Хоуги (зе). Достаньте из капсулы 
уксус. Перешлите уксус Хоуги. Переключитесь за Хоуги. 


Хоуги М 


Супербатарея 

Спуститесь в мастерскую Эдисона и отдайте ему уксус, масло и 
золоченое гусиное перо. Возьмите батарею с полки (Риск Чр), как 
только она будет готова. Поднимитесь наверх и идите к повозке. 

Повозка 
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Бросьте мыло в ведро воды (зе), потом используйте щетку с 
ведром мыльной воды (0зе). Поднимитесь вслед за Беном Франклином 
в его комнату. 

Воздушный змей 

Дайте Бену лабораторный халат. Положите батарею в карман 
змея (зе). Теперь нужно быстро щелкнуть по команде Ризн и 
поместить курсор прямо над змеем. Щелкните, когда Бен скажет 
“М ч!” (“Сейчас!”).Змей взлетит и в вашем распоряжении окажется 
полностью заряженная батарея. Отнесите ее к Хрон-о-Джону. 


Хрон-о-ДАжон 


Подключите батарею к разъему слева от Хрон-о-Джона. Пере- 
ключитесь на Лэверн. 


Лэверн Ш 


Комната В: Мумия 

Войдите в комнату В. Используйте значок, пропускающий вас 
на соревнования. Используйте роликовые коньки (на полке слева) с 
мумией, затем толкните ее (РизН). Поднимитесь вверх по лестнице. 

Соревнование среди людей 

Подойдите к месту, где находятся судьи. Поговорите с Доктором 
Щупальцем, который стоит там справа. От него вы узнаете, что хилых 
участников соревнования дисквалифицируют. Поговорите с судьями. 
Если вы попробуете разузнать у них, кому они отдают предпочтение, 
вы скоро обнаружите, что явным фаворитом на победу является 
Гарольд (рядом с мумией). Используйте плевок (от Бернарда) против 
Гарольда (зе). Вам все-таки нужно еще повысить конкурентоспособ- 
ность вашей мумии. Переключитесь на Хоуги. 


Хоуги УП 


Поднимитесь по лестнице к говорящей лошади. Используйте ваш 
учебник. Когда лошадь заснет, возьмите из стакана вставные челюсти. 
Отошлите челюсти и спагетти Лэверн. 


Лэверн М 


Соревнование среди людей 

Используйте вареные макароны, челюсти и ящик со смехом для 
мумии, потом с помощью вилки соорудите мумии прическу. Погово- 
рите с судьями. Пусть они оценят Лучшую Прическу, Лучшую Улыбку 
и Лучший Смех. (Вам нужно поговорить с ними трижды, чтобы они 
оценили все, что вам нужно.) 
а 
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Комната В 

Возьмите удлинитель. Спуститесь вниз в темницу. 

Темница 

Поговорите со стражем-щупальцем и отдайте ему ваш талон на 
обед, который вы получили, выиграв соревнование. Включите выклю- 
чатель на стене (Риз|Н), чтобы выключить силовой экран. Однако люди 
не проявляют никакого желания убегать, поэтому идите дальше к тому 
месту, где черный кот трется спиной об забор. Переключитесь на 
Хоуги. 


Хоуги УШ 


Поднимитесь на чердак. Возьмите матрас (Це) с кровати Джеда 
(ближняя). Вы услышали какой-то писк и заметили пробежавшего 
кота? Теперь положите матрас на кровать Неда (дальняя). Затем 
сядьте на матрас (зе), из которого раздается писк. Пока кот занят, 
быстро схватите издающую писк игрушечную мышку. Перешлите 
мышку Лэверн. 


Лэверн У 


Кот и игрушечная мышка 

Подойдите к коту, который сидит около забора. Используйте 
ВооБоо-В-Сопе с забором. После того, как кот прыгнет на крышу, 
используйте игрушечную мышку для кота. Вернитесь в темницу. 

Темница 

Используйте кота (Це). Подойдите к двери на кухню (справа 
от темницы). Положите замороженного хомяка в микроволновку. 
Идите в прачечную (справа от вас). 
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Прачечная 

Откройте сушилку, возьмите свитер и положите внутрь хомяка, 
пока что холодного и мокрого. После этого подойдите к большим 
напольным часам, откройте их и спуститесь вниз в лабораторию. 

Лаборатория 

Используйте высушенного хомяка для генератора (Цзе). Пере- 
ключитесь на некоторое время на Хоуги. 


Хоуги Х 


Спуститесь в главный холл. Положите листовку, полученную от 
Бернарда, в ящик для предложений. 


Лэверн \1 


Лаборатория 

Используйте пылесос, чтобы достать из мышиной норы хомяка. 
Откройте крышку пылесоса и возьмите “пыльный ком”. Снова исполь- 
зуйте для генератора несчастного пыльного хомяка. Подсоедините 
удлинитель к розетке внизу (зе) (на правой стенке генератора). 
После этого спустите шнур удлинителя через окно. Идите к Хрон-о- 


Джону. 


Хрон-о-Ажон 


Подсоедините удлинитель к разъему Хрон-о-Джона. 

Бернард, Хоуги, Лэверн: Снова вместе 

Комната В (Комната Дуэйна) 

Выйдите в холл и откройте дверь в комнату В. Когда Пурпурное 
Щупальце уменьшит вас, зайдите в комнату В. Сзади вас находится 
мышиная нора. Заберитесь в нее. 

Комната Е 

После того, как вы увеличитесь до своих нормальных размеров, 
возьмите со стола шар для игры в кегли. Спуститесь в лабораторию. 

Лаборатория 

Запустите шаром в пурпурные щупальца. После того, как щу- 
пальце снова попытаеся уменьшить Вас, заговорите с ним (Та!К х4о). 
Уговорите его направить уменьшающий луч на доктора Фреда. 
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Эта замечательная игра по праву может считаться одной из 
лучших СО-игр года, находясь на одной позиции с Вефигп фо ХогК 
(Асн\зоп) и Муз4 (Вгодегипа). 

Единственное, чего не хватает этой игре—это связности, единой 
линии событий. Здесь предостаточно жутких эпизодов, от которых 
кровь стынет в жилах.Тем, кто делал эту игру, безусловно, нельзя 
отказать в оригинальности.Однако эти эпизоды связаны между собой 
различными головоломками, которые нужно разгадать, чтобы продви- 
нуться дальше. И они, по-существу, составляют все “игровое” содер- 
жание “Тре 746 Сиез+{”. Этого, в общем-то, было бы достаточно, чтобы 
сделать игру увлекательной. Тем не менее, лишь немногие из этих 
головоломок действительно необходимы по сюжету. Про большинство 
из них можно сказать, что это просто средство связать между собой 
эффектные видеозаставки. Однако, если вы рассчитываете на то, что 
после разгадки головоломок, вам станет понятней общая ситуация, вы 
заблуждаетесь. 
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История 


Действие “Тре 7% @иез{” происходит в одном населенном 
привидениями доме. Этот полузаброшенный особняк, который был 
построен когда-то для миллионера Генри Стоффа, занимавшегося 
производством игрушек. Начало истории вполне соответствует жанру 
романов о призраках и вампирах: 50 лет назад шестеро гостей, 
приглашенных в особняк, бесследно пропали и только жуткие слухи 
об этом исчезновении распространяются по округе. Один тележурна- 
лист, готовивший материал для передачи Сазе Цпзо|уе4 (нечто вроде 
“Очевидное-Невероятное”), приобрел права на бессрочную аренду 
особняка. Что произошло потом, в точности неизвестно, мы знаем 
только, что через некоторое время местные жители обнаружили его 
отрубленную руку в реке Гудзон. (Что, вспоминаете жуткие случаи 
из истории вампиризма!) Тем временем из старого особняка раздаются 
душераздирающие вопли и стоны, от которых становится не по себе 
тем, кто их слышит. Но как вы-то сумели попасть в эту историю? Вы 
тоже получили приглашение посетить особняк Стоффа. Вы—Седьмой 
Гость! 


Наш верликт 


Прежде, чем увидеть игру воочию, мы были немало наслышаны 
о ней, и то, что ее называли самой “горячей” СЛ-игрой года, вызывало 
к ней особый интерес. Так что мы исследовали игру самым вниматель- 
ным образом, проверяя ее в соответствии с самыми строгими стандар- 
тами “интерактивности”, может быть даже слишком строгими. Без 
сомнений, “ТВе 741 Сиез{”, игра на которую будут равняться многие 
создатели СО-ВОМ-игр будущего. “ТВе 74 Сие${” —это оригиналь- 
ность, поразительные эффекты—и масса удовольствия. 


Общие замечания 


Или немного о загадках и разгадках... 

Большинство стратегий, которые предлагаются в этом описании, 
позаимствованы из книги “ТВе 741 Сцез{: ТВе Оса! З+гаесу @шае”, 
в высшей степени увлекательного путешествия по “ТБе 741 Сиез{”. 
Здесь приведен оригинальный сценарий игры, в том виде, в котором 
он был написан создателями игры—ТгИоБу{е; интервью с Грэмом 
Дивэйном и Робом Ландеросом—двумя главными авторами игры; 
препринт документов, использованных при разработке; а также очень 
полезный перечень всех комнат и головоломок, которые нужно в них 
разгадать. 
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Обзор 


Как это бывает и во многих других интерактивных СО-играх, 
здесь нет одного жесткого пути решения. Однако, можно составить 
примерную хронологию игры, основываясь на логической последова- 
тельности событий. Итак, мы начнем наш обзор, перечислив все 
комнаты и головоломки. Кроме того, мы укажем, что нужно сделать, 
прежде, чем приступить к их решению. 


Комнаты, ГОЛОВОЛОМКИ 


и прелварительные действия 


$ Комнаты Головоломка Когда 

+ (1 Библиотека (1) Телескопу Все время 
--У2 Столовая Пирогу Все время 
+ УЗ Кухня Банки у После 1-2 
+ \У4 Подвал Решетка“ После 3 
+ У5 Лабиринт Лабиринт м После 4 
Уб Подвал Склеп\/ После 5 
37 Входная Дверь Паук/ После 6 
ГУ 8 Игра Ферзи\ После 1-2 
--У 9 Хейне Кровоток\“ После 1-2 
+ \/ 10 Мартина Покрывало“ После 1-2 
\41 Нокс Слоны - После 1-2 

-/ 12 Библиотека (2) (нет) После 1-11 
-/13 Датттон Монеты После 12 
-/14 Часовня Колодец После 13 
115 Лаборатория Микроскоп После 14 
илб Музыкальная комната Рояль После 14 
У17 Ванная Кони После 12 
УЛ8 Темпл Карты После 12 
^/9 Портрет Лицо Стоффа — После 14 
\/20 Комната Игр Флип-флоп После 12 
21 Кукольный Домик Кубики После 12 

22 Коридор Ножи После 1-21 

23 Чердак Небоскреб После 22 


1. Библиотека (Первое посешение) 


Посмотрев первую сцену у входной двери из цветного стекла, 
вы проходите через первую дверь налево. Эта дверь ведет в Библио- 
теку. Войдите в комнату и щелкните “мышью” по телескопу. После 
того, как вы решите головоломку, щелкните по статуе, изображающей 
женский торс. Статуя стоит в левом углу позади вас. (Обратите 
внимание: через камин можно попасть в потайной ход, ведущий в 
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коридор, в котором находится дверь на чердак). Вернитесь назад, 
пройдите мимо входной двери, дальше прямо—в столовую. 
Решение головоломки: Телескоп 
Эта головоломка достаточно простая. Последовательно щелкай- 
те по буквам, чтобы получилось предложение: ТНЕВЕ 1$ МО РО$$1В- 
ВГЕ МАУ. Каждую букву нужно соединить с предыдущей каналом. 
Вы начинаете с буквы “Т”, которая стоит в самом низу. 


2. Столовая 


Решите головоломку с пирогом. После того, как вы расправитесь 
с ней, для вас откроются целых пять новых комнат: кухня на втором 
этаже; на третьем этаже: Комната Игр и спальни Джулии Хейне, 
Мартины Берден и Ноксов. Кроме того, можно сразу же приступить 
к головоломке с пауками. Выйдя из столовой, идите налево, в кухню. 

Решение головоломки: Пирог 

Задача состоит в следующем: каждый из шести гостей должен 
получить кусок пирога с двумя камнями, двумя черепами и одним 
квадратиком с глазурью. Квадратики сетки, изображенной снизу 
соответствуют разным кускам пирога. Щелкайте сперва по всем 
единицам, затем по всем двойкам, затем тройкам, четверкам, пятеркам 
и шестеркам. 


3. Кухня 


Щелкните “мышью” по шкафу с посудой. После того, как вы 
решите головоломку, щелкните по двери справа от кухонного шкафа. 
Через нее вы попадете в Подвал. 

Решение голорволомки: Банки 

Переставьте банки так, чтобы они образовали предложение: 

НУ @УР$ЗУ $ГУГУ $РВУГУ ТВУЗТ ВУ МУ СВУРТ. 


4. Полвал 


Щелкая “мышью” по квадратикам решетки, расположите их так, 
чтобы образовался проход. Решив головоломку, пройдите через решет- 
ку и отправляйтесь в Лабиринт. 
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Решение головоломки: Решетка 
Перемещайте шесть частей решетки, пока два полукруглых 
отверстия не соединятся в полный круг. Тогда вы сможете пройти 
через него. Мы отметили шесть частей цифрами от | до 6: 


т 199 
[41516 


Можно предложить множество способов решения этой голово- 
ломки. Вот один из них: щелкайте по квадратикам в следующем 
порядке: 5, 6, 3, 2, 5, 6, 3, 2, 1, 4, 5, 6, 3, 2, 5, 4, 1, 2, 3, 6, 5. 


5. Лабиринт 


Чтобы пройти по Лабиринту, вы можете воспользоваться картой, 
которую мы здесь приводим, или пойти более честным путем, и для 
этого подняться в спальню Ноксов. Там на ковре нарисована карта 
Лабиринта. Так или иначе, вы благополучно преодолеете Лабиринт, 
и можете отправляться в Склеп, чтобы решить следующую задачу. 


Решение головоломки: Лабиринт 
Отправляйтесь в комнату Ноксов. На ковре вы найдете карту 
Лабиринта. Воспользуйтесь ею или просто посмотрите на карту, 
которую мы приводим. 


6. Склепы 


Решив головоломку, спуститесь вниз по винтовой лестнице. Там 
вас ждет очередная видеосцена. После того, как она закончится, 
щелкните “мышью” по гробу, и вы вернетесь к началу лабиринта. 
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Зайдите снова на Кухню, щелкните по кастрюле. Это вызовет сцену 
с Джули Хейне. Затем снова вернитесь ко Входной Двери. 
Решение головоломки: Склеп 

Здесь требуется некоторое трюкачество—смысл головоломки в 
том, чтобы закрыть крышки на всех девяти гробах, которые стоят в 
склепе. Но начальное положение меняется каждый раз, когда вы 
обращаетесь к этой головоломке, так что одного решения на все случаи 
не существует. Тем не менее есть способ, по которому можно закрыть 
каждую из крышек, не изменяя положение остальных. 

Например: вы хотите закрыть Гроб #1 так, чтобы все остальные 
крышки остались в том же положении, что и сейчас. Посмотрите на 
схему, которая приведена ниже, и найдите цифру | в первом столбце. 
Теперь последовательно щелкайте по гробам, которые обозначены 
крестиками в соответствующей строчке в порядке слева направо— в 
нашем случае 1, 2, 3, 4, 5 и7. Несмотря на то, что крышки закрываются 
и открываются, пока вы выполняете отдельные шаги, когда вы пере- 
вернете последнюю крышку, все они снова окажутся на своем месте. 
Конечно, за исключением крышки #1, которая закроется. 7 

Обратите внимание на нашу схему: 


ее 
Перевер- Щелкайте по крышкам (слева направо) 
нуть 


— 


т | 
ооо ме 
т 


7. Вхолная Дверь 


После решения головоломки вернитесь в библиотеку и через 
потайной ход, начинающийся в камине, выберитесь на третий этаж. 
Идите по узкому коридору, пока не дойдете до главного коридора, 
поверните налево и войдите во вторую дверь. Вы попадете в Комнату 
Игр. 

Решение головоломки: Паук 

Нужно закрыть семь из восьми красных кружочков, расположен- 

ных на концах звезды, пауками. Пауки перемещаются в свободный 
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кружок, если вы щелкаете по нему. Если для паука есть два свободных 
кружка, вы можете щелкнуть по любому из них. 

Стратегия: начните с того, что закройте пауком любой из 
кружков. Затем переместите этого же паука в другой кружок, то есть 
щелкните “мышью” по любому из двух кружков, соединенных с тем, 
где находится ваш паук. Теперь переместите другого паука в кружок, 
который остался открытым после того, как вы переместили оттуда 
первого паука. Продолжайте до тех пор, пока не останется только один 
незанятый кружок. 

Вот одно из возможных решений: 

Щелкните по 8, отправьте паука в 5. Щелкните по 3, отправьте 
паука в 8. Щелкните по 6, отправьте паука в 3. Щелкните по 1, 
отправьте паука в 6. Щелкните по 4, отправьте паука в 1. Щелкните 
по 7, отправьте паука в 4. Щелкните по 2, отправьте паука в 7. 


8. Комната Игр 


Щелкните “мышью” по шахматной доске, затем решите задачу. 
(Обратите` внимание: угловая луза биллиарда на самом деле служит 
потайным ходом, который соединен с плитой на кухне.) Выйдите из 
комнаты и в первую дверь направо, где находится спальня Джули 
Хейне. 

Решение головоломки: Восемь ферзей 

Это известная и далеко не простая головоломка: расположить 
восемь ферзей на шахматной доске так, чтобы ни один из них не 
угрожал другому. Поставьте ферзей на следующие клетки: а3, Ъ5, с2, 
98, е1, 17, 28 и В6. (Если вы не знаете расположения шахматных 
клеток, просто посмотрите на нашу диаграму). 
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9. Спальня Джули Хейне 


Щелкнув по зеркалу, вы можете посмотреть, что же здесь 
происходило раньше. Затем щелкните по коврику. После того, как 
решите головоломку с сердцем, отправляйтесь к главной лестнице. 
Там вас ждет сцена с Эдвардом и Мартиной. После нее вы направитесь 
в спальню Мартины (первая дверь налево после лестницы). 

Решение головоломки: Сердце и сосуды 

Открывайте и закрывайте клапаны так, чтобы кровь могла течь 
от сердца по артериям. Щелкайте по клапанам, которые отмечены на. 
рисунке в порядке 1-12. Затем, когда все будет закончено, щелкните \ 


по сердцу. 


10. Спальня Мартины 


Щелкните “мышью” по кровати. После того, как решите голо- 
воломку, посмотрите видеосцену, потом выходите из комнаты и идите 
прямо в спальню Ноксов. 

Решение головоломки: Покрывало 

На покрывале кровати написаны буквы. Вам нужно образовать 
из них предложение: ТНЕ $КУ 1$ ВОРРБУ, УОЧВ ЕАТЕ 1$ В.ООРУ\! 
Вы можеете выбирать только те буквы, которые расположены на 
расстоянии 3 или 5 букв от той, которую вы только что выбрали. 

Вот наше решение. Обратите внимание на стрелку на первом 
цветке в верхней левой части покрывала. Относительно того направ- 
ления, куда она указывает, + означает движение вперед на указанное 
число цветов,—означает движение в противоположном направлении. 

Сначала щелкните по букве Т (справа в центре). Теперь вперед 
на 5 цветков (+5), и щелкните по букве Н. Теперь -3, чтобы попасть 
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на Е, потом -3—*, +5—5, -3—К, +5— У, +3—*, +3—[, +3—5$, -5—*, 
+3—В, -5— 0, +3—0, +3—0, +3—\, +3—*. Получилось ТНЕ $КУ 
[$ ВОББУ. 

Дальше +5—\, -3—0О, -3— Ч, -3—В, +5—*, +3—Е, +3—А, 
+5—Т, +3— Е, -5—* +31, -5—$, -5—*, +3—В, +3—[, +5-—0О, -3—О, 
+5—0), и наконец, +3— У. 


11. Спальня Элварла и Элинор Нокс 


Щелкните по полу, раскрашенному квадратиками, там, где 
кончается ковер. (Как мы уже говорили, на ковре нарисована карта 
лабиринта.) После решения шахматной задачи выйдите из комнаты, 
спуститесь по главной лестнице и снова загляните в библиотеку, где 
вас ждет очередная сцена. 

Решение головоломки: Слоны 

Нужно поменять местами ряд белых шахматных слонов и ряд 
черных. Слоны, разумеется, могут перемещаться только по диагонали. 
Нет никаких ограничений на порядок ходов: вы можете поставить 
любого из слонов на любую доступную клетку. Чтобы воспроизвести 
наше решение, посмотрите на рисунок, на котором показано располо- 
жение слонов: 


Начните с того, что переместите белого слона с е2 на 43. Затем 
сделайте следующие ходы: а2-Б3, 43-61, 63-с4, а4-41-е2, 61-с2-а4, е4-с2, 
с4-а2, е2-с4, с2-4], а2-51-е4, с4-43, 41-Ь3-а2, 43-е2, е3-42, аЗ-Ь2, 42-54, 
Ь2-с], а1-44-е3, Ь4-с3-а1, е|-с3, с|!-а3, еЗ-с1, с3-44, аЗ-64-е1, с1-42, 
94-Ь2-а3, 42-еЗ. 
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12. Библиотека 


Посмотрите очередную сцену. Затем заберитесь в камин и 
поднимитесь на верхний этаж через потайной ход. Пройдите прямо 
через холл и войдите в дверь. 


13. Спальня Брайана Даттона 


Щелкните по портфелю (на кровати), на котором разложены 
монеты. После того, как вы решите головоломку с монетами, вас ждет 
новая сцена. Затем идите за Даттоном через потайную дверь слева. 

Решение головоломки: Монеты 

Ваша задача— перевернуть все монеты, лежащие на портфеле. 
Трудность состоит в том, что после того, как вы перевернули какую- 
нибудь монету, можно переворачивать только монеты в том же 
столбце (по вертикали) или строке (по горизонтали). На рисунках 
цифрами отмечен порядок переворачивания монет для двух примеров. 

Первый случай 


Второй случай 
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14. Часовня 


Когда вы решите голволомку с плитками на полу, вы подходите 
к алтарю и перед вами предстает сцена со Стоффом и Даттоном. 
Войдите в исповедальню справа от алтаря. Отсюда через потайной ход 
вы можете пройти в лабораторию. 

Решение головоломки: Колодец 

Нужно пройти от левого нижнего угла до правого верхнего. 
Правило: Каждый третий камень, на который вы становитесь, должен 
быть красным. Таким образом, ваш последний шаг должен быть 
третьим в последовательности. У этой головоломки на самом деле 
много решений; мы приведем то, которое мы придумали. М—Север— 
наверх, Е—Восток—направо, $—Юг— вниз, \М—Запад— налево. 

Начиная от кирпича в левом нижнем углу, идите 

1. МЕ, МЕ, ММ 

2. М, М, МИ 

3. МЕ, МЕ, ММ 

4. МЕ, $Е, $Е 

5. М, $Е, МЕ 


15. Лаборатория 


Щелкните по микроскопу, который вы увидите в лаборатории, 
и сыграйте в игру с микробами. Если у вас будет получаться не очень 
здорово, не напрягайтесь особо—можно пойти в Библиотеку и пол- 
учить подсказку. Но не пытайтесь выходить через дверь—она закрыта!. 
Вы должны пройти через секретный выход—закрытая дверь слева от 
микроскопа. После того, как вы решите-таки головоломку (или она 
решится сама собой после трех походов в Библиотеку), отправляйтесь 
снова в библиотеку, а затем выйдя из нее, поверните направо и 
войдите в Музыкальную Комнату. 

Решение головоломки: Микроскоп 

Если верить авторам игры, здесь не может быть постоянной 
стратегии для того, чтобы победить Стоффа. К счастью, для прогресса 
в игре вовсе необязательно решать эту головоломку. Гораздо проще 
трижды посетить библиотеку и воспользоваться подсказками, которые 
можно найти в книге ответов. 

Вот как устроена эта игрушка: Вы управляете синими клетками, 
Стофф— зелеными. Ваша цель захватить большинство клеток. Когда 
клетка перемещается в соседний квадратик, она разделяется на две. 
Можно также перепрыгивать через один квадратик, тогда размноже- 
ния не происходит. Если вы поставили свою синюю клетку рядом с 
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зеленой, то она тоже становится вашей, закрашиваясь в синий цвет. 
То же самое относится к клеткам вашего противника. 


16. Музыкальная комната 


Щелкните по роялю, чтобы посмотреть следующую сцену, затем 
снова щелкните, чтобы вызвать на экран клавиатуру. После того, как 
вы разберетесь и с этой головоломкой, щелкните по цветку рядом с 
книжным шкафом, чтобы попасть в комнату Даттона. Выйдите в 
коридор. Затем войдите в ванную, прямо через холл и направо. 

Решение головоломки: Рояль 

Повторяйте ноты, по которым играет Стофф, пока у вас не 

получится вся мелодия (всего 18 нот). 


17. Ванная 


Щелкните по плитке на полу. После того, как решите голово- 
ломку и просмотрите сцену с Мартиной в ванной, щелкните по 
раковине, чтобы обнаружить совсем уж неожиданный потайной ход в 
Библиотеку. Затем снова поднимитесь по главной лестнице. Подняв- 
шись, поверните направо и идите до конца холла. Затем войдите в 
спальню Гамильтона Темпла (дверь направо). 

Решение головоломки: Шахматные кони 

Поменяйте местами двенадцать белых и двенадцать черных 
коней. Существует множество способов решения этой головоломки, в 
том числе и более короткие, чем тот, который мы предлагаем. 
Попробуйте придумать решение лучше нашего, если сможете! Пос- 
мотрите на диаграмму, на которой изображено начальное положение 
фигур. Желаем удачи! 


А-В 16 |0 Е 
вв вв] м 
вв вм м 
Зв: В м | \ 
ав] в|\м|\|\ 
бо Вам мм 


Вот решение, в котором мы расположили ходы группами по 5 
для удобства чтения. Щелкайте по фигурам на следующих клетках: 

АЭС. ВЗ»„А1 9: 

ЕЗ, 05, В4, С2, АЗ, 

С4;:Е5;03;СБ.: ВЧ. 

СЗ, В5, 04, С2, Е], 

03,.Сл, ВЗ; А5,:С4, 
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АЗ, С2, ЕЗ, С4, Еб, 
Р3, В2, А4, С5, ВЗ, 
Р2, Е4, С5, ВЗ, 02, 
В, С3, Е2, П4, ВЗ, 
Р2, Е4, СЗ, П1, ЕЗ, 
05, СЗ, 01, В2, А4, 
С5, Е4, СЗ 


18. Комната Гамильтона Темпла 


Щелкните по картам, которые лежат на столике рядом с кро- 
ватью. Решив головоломку, посмотрите видеосцену и двигайтесь к 
выходу. На самом деле из комнаты Темпла имеется три выхода. Выйдя 
через левую дверь, вы можете проникнуть через потайной ход прямо 
на кухню. Через среднюю дверь вы снова попадете в главный коридор. 
Войдя в правую дверь и пройдя опять же через потайной ход, вы 
окажетесь в Библиотеке. 

Выберите правую дверь, ведущую в Библиотеку. Затем подой- 
дите к окну с витражем и встаньте лицом к лестнице. Щелкните по 
полу рядом с окном, когда появится “приглашающий” курсор. 

Решение головоломки: Карты 

Тот же принцип, что и в головоломке с монетами в комнате 
Даттона. В каждом случае нужно перевернуть все карты по порядку: 
от 1 (туз) до 14 (джокер). После того, как вы первернули карту, 
следующую можно выбирать только в том же столбце или в той же 
строке, что и предыдущую. 

Первый случай 


ав. 

° ра а САС 
[№]. [8]: 
ыы $ ро В | 


ПР ® 
уу 
С. р 
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Второй случай 


19. Портретная галерея 


Попробуйте пощелкать “мышью” по разным портретам—посмот- 
рите, что из этого получится. Затем приступайте к головоломке с 
портретом Стоффа (точнее говоря, с тремя портретами в одном). После 
этого щелкните по картине с роялем, и вы снова окажетесь в 
Музыкальной Комнате. Выйдите из нее и поднимитесь по лестнице. 
Поверните налево, посмотрите сцену с Темплом и Элинор Нокс, затем 
идите до конца холла и заходите в комнату. 

Решение головоломки: Лицо Стоффа 

Портрет на самом деле состоит из девяти квадратиков и принцип 
здесь такой же, как и в головоломке с гробами в склепе. Отличие в 
том, что здесь каждый квадратик может иметь три положения (три 
цвета—красный, зеленый и розовый). Так что в результате задача 
получается несколько более сложной. 

Здесь мы отметили цифрами разные квадратики на портрете: 

123 

456 

789 

Вот наше решение: 

1. Щелкайте по очереди по следующим квадратикам, пока они 
не станут розовыми: 5, 2, 4, 6, 8. Будьте внимательны: цвет нужно 
менять у каждого квадратика в отдельности, в указанном порядке. 

2. Теперь используйте таблицу “Как изменить цвет лица Стоф- 
фа”, которую мы приводим ниже, чтобы сделать розовыми все остав- 
шиеся квадратики (1, 3, 7, 9). Опять же, не начинайте следующий 
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“перекрашивать” их в любом порядке, потому что выполнив всю 
последовательнось, вы возвращаете все остальные квадратики в их 
прежнее положение. 

Как изменить цвет лица Стоффа 


Г. Щелкайте по квадратикам (слева направо) 
фр 8 Е 9 6: |. 578 Г Е 
Е Г 4 9 7 #816 | Жан: 7 8 
7 9 6 1 3 Эт б: |=. 6 хе. |.8 2 
9 3 2 7 1 4 Бе .-® Ч. 1 4 


20. Комната Игр 


Щелкните по столу, затем по маленькой коробке, которая там 
стоит, После того, как вы решите головоломку флип-флоп, вас ожидает 
еще одна сцена с Темплом и Элинор. Затем щелкните по маленькому 
кукольному театру у стены. 

Решение головоломки: флип-флоп 

Довольно непростая игрушка, хотя правила здесь совсем не- 
сложные. Задача состоит в том, чтобы, нажимая на кнопки, располо- 
женные по краям, получить изображение дома Стоффа. Когда вы 
нажимаете на кнопку, квадратики в соответствующей строчке изме- 
няют свое положение. Как и во многих других головоломках в “Тне 
74В @цез{” вы каждый раз встречаетесь с новой конфигурацией, когда 
в следующий раз начинаете эту головоломку. Кроме того, можно 
“сбросить” игру с тем, чтобы начать ее заново. Для этого нужно просто 
щелкнуть “мышью” в нижней части экрана. В игре нет единой 
стратегии, которая позволяла бы быстро’ найти путь к решению. Но 
можно воспользоваться последним обстоятельством и, несколько раз 
сбросив игру, получить такое расположение квадратиков, которое вам 
больше нравится. Вот одна такая стратегия, взятая из книги Визе! 4е 
Мана.Если вы проявите достаточно терпения, то рано или поздно она 
приведет вас к желанному результату. 

1. Сбрасывайте игру (щелчком в нижней части экрана) снова и 
снова, пока какие-нибудь два вертикальных столбца не совпадут. 

2. Нажимайте на кнопку над оставшимся столбцом— снова и 
снова, может быть, придется потратить на это немало времени, пока 
он не совпадет с рисунком в двух совпавших столбцах. 

3. Нажимайте кнопку слева от горизонтальной строчки 1, пока 
она не совпадет со строчкой 3. 
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4. Нажимайте кнопку слева от горизонтальной строчки 2, пока 
она не совпадет со строчками | и 3. Теперь на всех квадратиках должен 
быть один и тот же рисунок. 

5.Дальше потребуется немного больше сообразительности, так 
что будьте внимательны. Щелкайте по кнопке над вертикальным 
столбцом 2, пока на нем не появится та картинка, после которой 
появляется прежняя. (Внимательно просмотрите весь цикл картинок, 
чтобы не ошибиться.) 

6. Теперь щелкайте по кнопке над вертикальным столбцом 1, так 
чтобы на нем появилась такая картинка, после которой идет та, что 
сейчас на столбце 2. 

7. Щелкайте по любой из кнопок горизонтальной строчки 3 
(левой или правой), пока не появится правильное изображение. 

8. Щелкайте по любой из кнопок горизонтальной строчки 2 
(левой или правой), пока не появится правильное изображение. 

9. Щелкайте по любой из кнопок горизонтальной строчки 1 
(левой или правой), пока не появится правильное изображение. 
Готово! 


21. Кукольный ломик: Детская 


Щелкните по самому нижнему ящику в комоде, который стоит 
справа. После того, как вы справитесь с головоломкой и посмотрите 
очередную сцену, щелкните по ящику с игрушками. Отсюда начина- 
ется еще один потайной ход в библиотеку. 

Решение головоломки: Кубики 

Переставьте кубики так, чтобы получилось ЕТ ВОУ ТАБ. 
Используйте диаграмму, которую мы приводим, и щелкните по цифрам 
2, 7, 4, 10. 2.7, Ши 6. 


1:2 [93 | 
2 АЛЬТ | 4 
О С ИИ 
ют 6 
| 918.7 


22. Аверной молоток 


Из библиотеки выйдите через потайной ход, соединенный с 
камином, затем повернитесь и щелкните по двери, которая находится 
позади вас. Появится дверной молоток, на котором изображена 
пентаграмма. После того, как решите головоломку, щелкните по двери, 
чтобы выйти через нее. Поднимитесь по лестнице на чердак. 
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Решение головоломки: Ножи в звезде 

Убирайте ножи, воткнутые в пентаграмму, пока не останется 
только один. Для того, чтобы убрать нож, нужно перепрыгнуть через 
него другим ножом. Согласно диаграмме, изображенной ниже, нужно 
сделать следующие ходы: Перепрыгните из 6 через 3 в 1. Перепрыг- 
ните из 5 через 4 в 3. Перепрыгните из 2 через 3 в 4. Перепрыгните 
из 9 через 7 в 5. Перепрыгните из | через 4 в 7. Перепрыгните из 5 
через 7 в 9. Перепрыгните из 8 через 9 в 7. И наконец, перепрыгните 
из 10 через 7 в 4. 


23. Черлак 


Щелкните по макету башни, который стоит справа от вас. Решив 
последнюю головоломку, выходите через дверь в дальнем конце 
чердака. Здесь происходит финальная сцена. 

Решение головоломки: Небоскреб 

Нужно подняться на самый верх башни. Щелкните по шестому 
слева окну в первом (самом нижнем) ряду.Во втором ряду щелкните 
по шестому слева окну, потом по седьмому. В третьем ряду выберите 
седьмое слева окно. В четвертом ряду—пятое слева. 

Чтобы пройти через следующий (средний) уровень, щелкните по 
третьему слева окну в нижнем ряду. 

На последнем, самом верхнем уровне щелкните по второму слева 
окну в нижнем ряду. 
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ЗёКе Соттапаег — одна из лучших и реалистичных игр-трена- 
жеров. Наряду с реалистической графикой и множеством технических 
трюков она содержит достаточно большое количество разнообразных 
миссий и заданий, которые все время держат в напряжении самолет- 
ных фанов у экранов. В игру включен целый ряд систем оружия и 
технических приспособлений, облегчающих будни любого пилота. Вы 
сможете сами убедиться в том, что ни один пилот не может обойтись 
без отличной техники. 

Руководство З41Ке Соттапаег слишком необъятно и содержит 
много неточностей.Поэтому хотелось бы рассмотреть обслуживание 
этой программы более тщательно и предложить Вашему вниманию 
наиболее ценную информацию. Наиболее сильной стороной игры 
ЗёКе Соттапаег является реалистическая графика, которая достиг- 
нута при помощи совершенно новой системы “Реальное пространст- 
во”. С помощью многочисленных ухищрений авторам удалось достичь 
эффекта реальности, которого на персональном компьютере до сих 
пор не знали. Конечно же такие эффекты требуют мощных процессо- 
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ров. У кого еще нет РепНйит, не должен отчаиваться. Большое 
удовлетворение от игры можно получить и от процессора 386/40. 
Итак, вперед! 


История 


Действие игры З4&Ке Соттап4ег происходит в 2011 году. К 
этому моменту на Земле произошло много разных событий. Особенно 
богаты потрясениями 90-е годы на территории бывшего СССР. Нача- 
лись беспорядки в отдельных странах СНГ, связанные с борьбой за 
независимость угнетенныхнародов ‚ а также борьбой за власть между 
отдельными группами. В некоторых местах беспорядки переросли в 
гражданские войны, истощившие страну и народ. Люди, уставшие от 
всего этого, стали требовать сильной правящей руки и, в результате, 
консервативные силы этих стран стали набирать вес. Ближний Восток 
тоже богат событиями. Постоянные конфликты между США и Ираком; 
ракетные обстрелы и налеты авиации США на Ирак, имеющие целью 
разрушение атомных объектов, приводят к многочисленным жертвам 
среди мирного населения. В результате, государства Ближнего Восто- 
ка объединяются против США и перекрывают поставки нефти. И тогда 
США вынуждены начать интенсивную добычу нефти на Аляске, что 
приводит к экологической катастрофе. 

Разрушение Аляски 

К концу 2-го тысячелетия Западу удалось экономическими и 
военными способами поставить Ближний Вфсток на колени. Однако 
истощение запасов нефти вызвало энергетический кризис и вынудило 
США не только активно эксплуатировать Аляску, но и бурить 
скважины далеко в море. Все чаще в мире появляются группы 
защитников окружающей среды, пытающихся разрушить планы США 
с помощью террора. 

В 1998-2000 г.г. начинается хаос в СНГ. Попытки западных стран 
навести там порядок терпят неудачу. Одновременно в США начина- 
ется экономический кризис, похожий на кризис 1929 года. Правитель- 
ство вынуждено поддерживать банки, благодаря чему само становится 
банкротом. Одновременно чудовищное землетрясение разрушает Ка- 
лифорнию и превращает этот прекрасный штат в груду развалин. Для 
того чтобы спасти США от банкротства, правительство вводит новые 
налоги, которые вызывают повсеместное возмущение в штатах страны. 
Скоро первые штаты заявляют о своем выходе из США. Среди них и 
Аляска. Это приводит к войне, так как Аляска прекращает поставки 
нефти в страну. Так как Канада и остальные государства поддержива- 
ют Аляску, дело доходит до кровавого конфликта. США несут огром- 
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ные потери, и Аляска почти полностью разрушена. Все больше 
столкновений происходит между террористами и США, и, в конце 
концов, защитникам природы удается завладеть Национальным пар- 
ком. Между тем налоговая служба США все более расширяется для 
того, чтобы гарантировать сбор налогов. Из-а неограниченной власти, 
которой обладает налоговая служба, возникают конфликты. Прежде 
всего это не нравится предпринимателям и в 2003 году они объявляют 
себя независимыми. Этим самым они отказываются от уплаты налогов 
государству и налоговой службе. Для того, чтобы защитить себя от 
террористических актов со стороны налоговой службы, промышлен- 
ные концерны создают защитные войска. Последние используются 
сначала для защиты, а затем для нападения на конкурентов, что, в 
конечном итоге, приводит к кровавым разборкам. 

Наемники в качестве дипломатов 

Своей кульминации эти события достигают в 2005 году. Это 
облегчает жизнь налоговой службе. Она легко применяет неконсти- 
туционные методы для сбора огромнейших налогов с концернов. Для 
этого используются ‚ в первую очередь ‚ команды наемников, которые 
из-за большого спроса растут , как грибы. Центром наемников стано- 
вится Стамбул, после того как им всем Турция обеспечила диплома- 
тический иммунитет. В ответ они должны платить Турции 10% своего 
заработка. Такие условия устраивают обе стороны и договор был 
принят. Наемники , пользуясь своим дипломатическим иммунитетом, 
могут летать с миссиями в любые государства. Предложений больше 
чем достаточно, так как с одной стороны налоговой службе требуется 
все больше людей, которые могли быть выполнять сложные поруче- 
ния, связанные со сбором налогов. С другой стороны, концерны все 
больше склоняются к тому, чтобы привлекать наемников для выпол- 
нения щекотливых поручений и тем самым поберечь свои войска. 
Также и в районах военных конфликтов наемники находят себе 
применение, за что им хорошо платят, а деньги никогда и никому не 
вредили . Когда у Вас разряжено все оружие, прежде всего Вы должны 
отказаться от самого дешевого, оставшееся же можно будет позднее 
зарядить на штабквартире. 

На тех, кому приходится выполнять роль турецких посланников, 
иностранные государства не могут покушаться непосредственно. По- 
этому, как правило, друг с другом борются команды наемников, 
принадлежащие различным государствам и концернам. Это прежде 
всего Шакалы, которых мы с Вами еще узнаем поближе и которые 
очень любят уничтожать своих противников. Они сами появились в 
2011 году, в то самое время, когда и без того жесткая конкуренция 
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еще усилилась, заставив забыть о некогда добрых намерениях, и люди 
стали еще больше бояться быть уничтожеными командами наемников. 
К этому также прибавилось и то, что топливо, которое является 
необычайно важным для самолетов, дорожало и дорожало, благодаря 
чему увеличивались и прибыли от различных поручений. 

Дикие Коты 

В молодости несколько наемников решили объединиться в груп- 
пировку Диких Котов, которая летала под командой командора по 
имени Джеймс Р. Стерн. Этот великодушный человек вбил в себе в 
голову, что он должен браться за выполнение только тех поручений, 
которые связаны с восстановлением справедливости (в том виде, в 
каком она всегда понимается) и при выполнении которых не будет 
нанесен вред непричастным К этому людям. 

С самого начала Джеймс оставался верным этому принципу. В 
результате, у него произошел разрыв с его лучшим другом Жан Полем 
Придо. Тот не хотел быть связаным никакими моральными обязятель- 
ствами, а хотел скорее заработать как можно больше денег. Поэтому 
он покинул Диких Котов и создал группировку, которую назвал 
Шакалами. Но вернемся к Диким Котам. Они пользовались хорошей 
репутацией, особенно,когда дело касалось их профессиональных спо- 
собностей. Несмотря на это, им становилось все труднее находить для 
себя новые поручения. Из-за своих убеждений они не могли взяться 
за исполнении многих “лакомых операций”. Несмотря на то, что 
Диким Котам еле удавалось сводить концы с концами, эти парни не 
изменили своего решения и оставались в команде командора Стерна. 
Эти забавные Дикие Коты появятся в игре через несколько раундов. 
Будьте готовы вступить в группу командора Стерна. Ваши коллеги — 
все опытные пилоты, часто выполняющие самые трудные задания. 
Командор Стерн принимает в Вашей судьбе большое участие и 
представляет Вас своим коллегам. Они охотно приветствуют Вас и 
хорошо принимают не только из-за Вашего личного обаяния, но и 
из-за поддержки Стерна. Однако, одного Вашего обаяния недостаточно 
для того, чтобы быть полноправным членом общества Диких Котов. 
Необходимо, как можно скорее ‚доказать всем, что Вы и как пилот 
обладаете недюжинными способностями. 

Хочется упомянуть здесь еще об одной важной персоне, которая 
также принадлежит к этой группе, но никогда в жизни еще не летала 
на самолете. Речь идет о Виргиле Битлебауме, который является 
бухгалтером Диким Котов. Он так хорошо заботится о финансовом 
состоянии группы, что все просто обязаны принимать его таким, какой 
он есть. 


304 Часть И 


$ШКе Соттапаег Первый полет на Е-16 


Шакалы 

Прежде чем мы первый раз сядем в Е-16, давайте познакомимся 
еще с одной группировкой наемников, которая занимает особенное 
положение среди всех других группировок в Стамбуле. Речь идет о 
Шакалах, той самой группе, которая была создана Жан Полем Придо 
после его разрыва с Дикими Котами. Они известны не только тем, 
что блестяще выполняют каждое поручение, за которое берутся, но 
еще и тем, что выполняют любые поручения. Шакалы выполняют 
любую работу, какой бы грязной она ни была. Придо придерживается 
мнения, что каждый человек должен выпонять свою работу. О мораль- 
ной стороне должны заботиться те люди, которые придумывают эти 
поручения, для него важно только то, чтобы расценки были как можно 
выше. 


Первый полет на Е-16 


После такого большого теоретического материала давайте отва- 
жимся на первый полет. Для этого инсталлируйте 541Ке Соттапаег 
(подробное руководство прилагается к программе) и заведите програм- 
му. Через короткое время появится заставка, которую Вы можете не 
торопясь изучить или убрать с помощью клавиши Е$С. В последнем 
случае Вы попадете в главное меню программы. Дальше перед Вами 
открывается целый ряд возможностей. Вы можете загрузить игру, 
продолжить игру или начать сначала. Кроме того, Вы можете посмот- 
реть на самые объекты 5+ Ке Соттапаег при помощи функции “М!е\ 
ОБес+5” (“Просмотр объектов”). Но это пока нас не интерессует. 
Выберем операцию “Тренировочная миссия”. В результате появится 
рисунок, с помощью которого можно установить, будем ли мы разру- 
шать наземные объекты или нам предстоит бой в воздухе. Мы 
решаемся на второе и выбираем функцию “Бой один на один”. 

Так как речь идет о тренировочном полете, можно пока выбрать, 
противника, на котором мы хотим показать свое умение. Сначала 
введем число. Для того, чтобы не тратить силы понапрасну, выберем 
пять вражеских самолетов. Теперь возникает вопрос, какой тип 
самолета будет использовать противник. Так как мы никогда в жизни 
не летали, то для начала выберем Боинг 747. Эта машина имеет то 
преимущество, что она не особенно быстра и не имеет на борту 
никакого оружия. И, наконец, нам остается выяснить только то, 
насколько опытны вражеские пилоты. В этом случае рекомендуется, 
квалифицировать бедного противника как новичка так, чтобы он 
действительно представлял собой мишень для наших пушек. Что 
касается высоты полета давайте выберем 25 000 футов для того, чтобы 
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избежать контакта с землей во время жаркого воздушного боя. 
Прежде чем, наконец, подняться в воздух, мы должны еще определе- 
ить, какое оружие будем использовать. Чтобы ничего не пропало 
даром, загрузим как можно больше ракет типа А1М-9М (в конечном 
итоге, шесть штук). Оружие может быть загружено всегда только 
парами. Это происходит не потому, что так дешевле, а для того чтобы 
вес Е-16 был сбалансирован. А1М-9М Вы всегда найдете в правом 
транспортном контейнере под номером 3. 

Первый воздушный бой 

Ну, наконец-то! Мы поднимаемся в воздух и начинаем свой 
первый бой. Так как старт Е-16 еще легче, чем старт легкового 
автомобиля, компьютер тотчас же переносит наш Е-16 прямо на поле 
битвы, то есть рядом с пятью Боингами 747. Прежде ‚чем заварится 
приличная каша, сразу нажмите кнопку (3), чтобы уменьшить тягу. 
Это позволит выиграть время и осмотреться в кабине. Теперь обра- 
тимся к тем функциям, которые могут оказаться важными для первого 
полета. Все остальное мы обсудим немного позже. Если скорость игры 
на Вашем компьютере слишком мала, или наоборот слишком велика 
и Вы не можете рассмотреть детали, в таком случае при комбинации 
клавишей “АТТ-О” вызовите меню опций. Более подробное описание 
Вы найдете дальше в “Меню опций”. Если Вы играете в игру З+Ке 
Соттапаег при помощи клавиатуры, то может случиться, что при 
использовании клавиш курсора самолет не управляется, а только 
изменяется угол обзора. В этом случае Вы должны сначала задать 
соответствующие клавиши управления на клавиатуре. То же самое 
происходит, если Вы хотите играть джойстиком или мышью. Здесь 
также Вы сначала должны выбрать в меню опций корректную наст- 
ройку управления. Вызовите меню при помощи комбинации АЁТ-О и 
найдите соответсвующий раздел в “Меню опций”. 

Кабина во время воздушного боя 

После того как взяты все барьеры, мы действительно можем 
сконцентрироваться на устройстве кабины. Нижняя часть предназна- 
чена для приборов, где слева можно различить обычный радар, 
который постоянно функционирует. Как обычно, в центре индикатора 
находится собственный самолет, а все остальные объекты - выше или 
ниже центральной точки, то есть перед или сзади нашего Е-16. В 
отличие от нормального радара наш обнаружитель опасности имеет 
гораздо больше возможностей. Но на настоящий момент достаточно 
сообщить, что речь идет о похожем на радар приборе. 
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Уничтожение Боинга 747 

Прежде, чем начать стрелять, необходимо выбрать оружие. Для 
этого достаточно нажатие на клавишу (\/). Указатель оружия заго- 
рится на короткое время и затем переключится на имеющееся в 
распоряжении оружие уничтожения. При помощи многократного на- 
жатия можно просмотреть все оружие. Остановимся на использова- 
нии ракет $!4еуут4ег, так как они болыше всего подходят для 
выполнения нашей задачи, а нам ‘зужна только победа. К счастью, 
Боинги летят четко в одном направлении и всегда в одном ракурсе, 
так что будет не очень трудно сразиться с пятью самолетами. Если 
сражение началось, нажмите на клавишу (+), и сразу же включается 
система прицеливания на одну из машин. Если Вы по каким-либо 
обстоятельствам не видите цель, то в этом случае на приборе верхнего 


видения (ПВВ) появится пунктирный ромб (находящийся в одном из 
углов четырехугольник), который указывает на местонахождение 
цели. Теперь попробуйте заполучить на дисплее ППВ тот Боинг, на 
который Вы нацелились. Иногда в такой ситуации полезно увеличить 
скорость до четырех (простым нажатием клавиши (4). Звук означает, 
что головка ракеты нацелена на объект. Тем не менее не торопитесь 
и подождите немного с выстрелом до тех пор, пока не увидите цель. 
Как только цель станет видна на дисплее ППВ, она будет сопровож- 
даться ромбом, который на этот раз окружен прямоугольником. Это 
означает, что цель найдена. Произведите старт ракеты. Должно 
пройти не очень много времени до того момента, пока ракета не 
отбросит свои ступени и поразит цель. Если цель вышла за пределы 
досягаемости, не отказывайтесь от нее и заново нажмите клавишу (+) 
для того, чтобы снова запустить систему прицеливания. Пока цель 
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находится вне пределов досягаемости (или не может быть схвачена, 
так как находится прямо позади Вас), пунктирный или ограниченный 
прямоугольником символ исчезнет. Вместо этого туда- сюда будет 
курсировать маленький ромб. Как только будет сбит первый Боинг, 
достаточно одного нажатия на (+) для того, чтобы нацелиться на новый 
объект. Теоретически не возникает никаких проблем с тем, чтобы 
сбить оставшиеся четыре Боинга. Здесь у Вас появится хорошая 
возможность познакомиться с прекрасной графикой игры З+1Ке Сот- 
тапаег. Например, включите при помощи (Е10) оружейную видеока- 
меру. Если Вы выпускаете ракету, то камера проследит ее полет до 
момента поражения объекта! Другая возможность состоит в осмотре 
вражеских позиций, который осуществляется при помощи функции 
(79). Она высвечивает противника всякий раз, когда его силы унич- 
тожаются Вашим оружием. 

Обратный полет на базу и приземление 

Как только Вы устранили своих врагов, наступает время возвра- 
щения на базу. Для этого Вы должны вызвать карту обзора при 
помощи кнопки (п). Там указаны все самые важные объекты. При 
помощи клавиши курсора выберем пункт с названием “Вазе Зе”. 
При помощи функции “Веигп” Вы оказываетесь в “открытой кабине”. 
Теперь достаточно нажать на клавишу (а) и автопилот быстро доставит 
Вас на базу. Автопилот не будет включаться до тех пор, пока не 
уничтожены все враги. Только после уничтожения последнего само- 
лета противника с некоторой задержкой времени автопилот начнет 
функционировать, так как все падающие машины интерпретируются 
как противники. Как только Вы достигли цели, в данном случае это 
“Вазе Зе”, перед Вами открываются две возможности приземлечия. 
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Ручное приземление: эта возможность предоставляется всем летчи- 
кам-профессионалам, которые хотят насладиться полетом до самого 
конца. Тот, кто пока не обладает достаточным опытом пилота-проф- 
ессионала, должен на первых порах удовлетвориться автоматическим 
приземлением. Оно также, как и автопилот, запускается нажатием на 
клавишу (а). Таким образом ‚ Вы завершили свой первый тренировоч- 
ный пилот. Прежде, чем отважиться на выполнение миссий, Вы в 
любом случае должны совершить несколько таких полетов для того, 
чтобы приобрести “чувство самолета” Е-16. Если вовремя тренировки 
все происходит по Вашему желанию, то в реальной обстановке никто 
не спросит о Ваших желаниях. Для того, чтобы у Вас не было проблем 
при встрече с противником, необходимо поближе познакомиться с 
системами самолетов Е-16 . 


Системы Е-16 


Открытая кабина Е-16 одновременно является Вашим коман- 
дным и информационным центром. Здесь Вы получаете всю инфор- 
мацию, необходимую для воздушного боя, и отсюда можно 
одновременно управлять всеми системами Г-16. Так как невозможно 
одновременно представить на экране все радарные системы и все 
оружие, Вы можете высвечивать необходимую на данный момент 
информацию при помощи многофункционального дисплея (МЕО) в 
нижней половине экрана. Одновременно могут работать только два 
многофункциональных дисплея: один в левом и другой в правом 
нижнем углу. Обнаружитель опасности не перекрывается многофун- 
кциональным дисплеем и всегда высвечен на экране. Для начала 
необходимо обратить наше с Вами внимание на самый важный 
указательный прибор Е-16: 

Прибор верхнего видения 

Этот прибор сегодня применяется почти во всех самолетах. 
Здесь в поле видимости пилота отображаются все самые важные 
сведения, так что пилот все время находится в курсе всей обстановки, 
не отвлекаясь на другие приборы и не теряя из виду цель, или, что 
еще лучше — он не упустит из виду любую опасность, которая может 
возникнуть. 

Вектор скорости 

Вектор скорости — это круг, от которого исходят две горизон- 
тальные и одна вертикальная линии. Часто вектор скорости путают с 
указателем, который показывает, в каком направлении смотрит нос 
самолета. Это не совсем верно, так как вектор скорости показывает 
только то направление, в котором сейчас двигается самолет. Замеча- 
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ние о том, что при нормальных обстоятельствах нос машины итак 
совпадает с направлением полета, конечно же верно, но существует 
ряд исключений, не соответствующих этому утверждению. Примером 
тому является известная ситуация заглушки мотора, когда от самолета 
требуется маневр, который нельзя провести при настоящий скорости. 


ь 


Если например Вы захотите сделать петлю при выключенных моторах, 
то нос самолета в таком случае сначала поднимется соответственно в 
направлении движения ручки управления. Самолет же сам необяза- 
тельно будет двигаться вверх, так что вектор скорости будет показы- 
вать горизонтально (или немного вниз) и затем исчезнет из прибора 
верхнего видения. В описанном примере через некоторое время 
появится указатель 54а], и машина полетит вперед, так что нос 
самолета рано или поздно будет показывать в направлении полета. 

Искусственный горизонт 

В середине прибора верхнего видения находится искусственный 
горизонт. Он помогает пилоту ориентироваться, так как не всегда 
легко определить свою позицию по отношению к горизонту. Прежде 
всего Вы теряете ориентир в тех случаях, когда видимость не идеальна, 
или когда Вы находитесь в длительном отвесном полете. Здесь 
огромную помощь может оказать искусственный горизонт. Если вы 
летите горизонтально, то линии искусственного горизонта тоже будут 
располагаться горизонтально. Если же Вы захотите изменить линию 
полета, то сразу же изменится и очертание линий. Они все время 
будут показывать Ваше положение по отношению к горизонту. Допол- 
нительно искусственный горизонт проградуирован так, что позволяет 
пилоту установить, находиться ли он на “поднимающейся” или на 
“опускающейся” траектории и, если да — то в какой мере. Градуиров- 
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ка выполнена через пять градусов. Нулевая отметка означает то, что 
Вы летите параллельно поверхности земли. Отметка, большая чем 
ноль, означает, что вы находитесь на “поднимающейся” траектории. 
Максимальная отметка - 90 градусов; она означает, что полет похож 
на полет ракеты, то есть Вы летите вертикально вверх. Отрицательные 
отметки означают полет по “опускающейся” траектории. 

Указатель направления 

Указатель направления находится точно под искусственным 
горизонтом на нижнем краю прибора верхнего видения. Он показыва- 
ет, в каком направлении (запад, восток, север, юг) летит Ваш самолет. 
Деления пронумерированы от 0 до 35, причем одно деление соответ- 
ствует 10 градусам (в круге 360 градусов). Здесь действует следующее 
правило: О соответсвует северу, 90 - востоку, 180 - югу, 270 - западу. 
Текущий курс самолета будет показан относительно неподвижной 
черты в середине указателя направления. 

Есть дополнительная возможность лететь с помощью указателя 
направления на какой-нибудь выбранный объект навигации. Объект 
навигации устанавливается с помощью обзорной карты (клавиша “п” 
в открытой кабине). Стрелка “налево” на левом или стрелка “направо” 
на правом краю указывают, в каком направлении нужно развернуть 


самолет для того, чтобы он двигался к выбранному навигационному 
объекту. Если стрелка показывает вниз и колеблется вместе с указа- 
телем направления, это означает, что найденное направление — 
верное. 

Теперь, если стрелка совпадает с неподвижной чертой в сере- 
дине указателя направления, Вы уже летите на выбранный Вами 
навигационный объект. 
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Показатели скорости 

На приборе верхнего видения высвечивается целый ряд показа- 
телей скорости, которые точно информируют пилота о текущей 
скорости и показателях двигателей. Если Вы летите на Е-16, то 
показатели скорости Вы найдете на левой стороне прибора верхнего 
видения. Удобнее всего видеть показатели скорости в узлах. Цифры 
как и при работе с указателем направления соотносите с 10. Реальная 
скорость обозначена при помощи короткого горизонтального штриха 
справа от шкалы. Над штрихом написано или “Т” или “С”. “Т” 
означает, что реальная скорость дана относительно земли, а “С” дает 
скорость полета с учетом потоков воздуха и скорости ветра вокруг 
корпуса самолета. Прямо под шкалой находится указатель Масв 
(американское сокращение от МасНте - “машина”, в настоящем 
случае обозначает единицу измерения скорости самолета). Он пока- 
зывает, со сколькими МасН в настоящее время двигается самолет 
(МасН равняется скорости звука). Указатель легко найти по букве 
“М”, находящейся под числом. 

Прямо под указателем Масн Вы найдете индикатор тяги, с 
которой работают Ваши моторы. Вы можете либо вообще выключить 
двигатели (клавиша ^), либо установить 20%, 40%, 60%, 80% и 100% 
тяги (клавишы от 1 до 5). 

Показатели высоты 

Для пилота очень важно все время знать высоту полета. Здесь 
необходимо различать две принципиально разных высоты: одна над 
уровнем моря и другая над реальной поверхностью земли. Измери- 
тельная доска на правой стороне прибора верхнего видения Е-16 всегда 
показывает высоту полета над уровнем моря в тысячах футах. Это 
значит, что цифры рядом со шкалой необходимо соотнести с 1000 для 
того, чтобы получить реальную высоту. Короткая горизонтальная 
черта слева от шкалы показывает текущую высоту полета. Высота 
полета над поверхностью земли не указана прямо. Вместо этого значок 
“” на измерительной доске обозначают высоту поверхности земли над 
уровнем моря. Обратите внимание на то, что рёальная высота полета 
никогда не достигнет отметки “”, так как это означает соприкоснове- 
ние с Землей и является, таким образом, обыкновением падением! В 
качестве дополнительной информации, высота полета дается прямо в 
цифрах на шкале, причем здесь также значения должны быть соотне- 
сены с 1000 для получения результата. 

Показатели земного притяжения 

В левом верхнем углу прибора верхнего видения прямо над 
показателем скорости находятся два показателя силы земного притя- 
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жения. Сила земного притяжения — это та сила, которая действует 
на любое тело, находящееся выше уровня моря. Показатели силы 
земного притяжения в самолете очень важны, так как вовремя полета 
пилот подвергается воздействию, превосходящему нормальную силу 
земного притяжения в несколько раз. Это происходит, например, при 
выполнении петель. Существует положительная и отрицательная сила 
земного притяжения. Положительная сила земного притяжения на- 
правлена к Земле и тянет пилота вниз. Большие значения такой силы 


притяжения могут вызвать эффект “РасК-Оц{” (ослабление крово- 
снабжения мозга пилота). В игре 54 ке Соттап4ег такой эффект 
обозначается черно-белым указателем и затем абсолютно черным 
экраном. 

Отрицательная сила земного притяжения действует в обратном 
направлении, усиливая кровяное давление у пилота. Это приводит к 
эффекту “Вед-Оц{”. Этот эффект достигается благодаря появлению 
абсолютно красного экрана. Для пилота легче, конечно, перенести 
положительную силу земного притяжения чем отрицательную. “Наск- 
ОцЁ” наступает при силе земного притяжения равной 8—9. С, 
“Вед-Оц” — от 2 до 3 @. Индикатор гравитационного притяжения 
вверху экрана верхнего видения показывает настоящую силу земного 
притяжения, нижний индикатор определяет максимальную гравитаци- 
онную нагрузку, которую может выдержать Е-16. Этот показатель 
зависит не только от степени износа машины, но также и от ее 
загрузки (скажем, тяжелым вооружением). 

Подъемное устройство, посадочные клапаны и тормоза 

В правом верхнем углу существует еще указатели для подъем- 
ного устройства, посадочных клапанов и тормозов. Если у Вас появ- 
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ляются соответствующие обозначения, значит эти системы функцио- 
нируют, в противном случае они отключены. 

Удаление от навигационного объекта 

Прямо под данными высоты находится показатель, сообщающий 
пилоту о том, насколько он удален от навигационного объекта, 
который он выбрал. Расстояние в данном случае дается в морских 
милях. 

Предостережение от {В и от радара 

Как только Вы будете запеленгованы самолетом противника при 
помощи радарной системы или системы [В, загорается один из двух 
показателей предупреждения, которые находятся слева под прибором 
верхнего видения в открытой кабине (1В — левая лампочка, радар — 
правая лампочка). 


Многофункциональные индикаторы 

Наряду с прибором верхнего видения существует еще целый ряд 
индикаторов, которые не располагаются непосредственно на этом 
приборе. Из-за большого количества таких индикаторов не предста- 
вляется возможным показать их все одновременно. Однако есть 
возможность высветить или, наоборот, погасить при помощи нажатия 
соответствующих клавиш многофункциональные дисплеи, о которых 
речь пойдет ниже. В дальнейшем, когда Вы активизируете третий 
многофункциональный дисплей, первый, включенный прежде, будет 
заменяться новым. Давайте познакомимся с этими дисплеями побли- 
же: 

Выбор оружия 

Этот показатель включается при помощи клавиши (№). С его 
помощью возможно выбрать желаемую систему оружия. При этом 


314 Часть И 


$ШкКе Соттапаег Системы Е-16 


крылья самолета Е-16 будут представлены контурно. Оружие, находя- 
щееся в четырех контейнерах каждого крыла, будет обозначено 
символами. Номер под символом означает количество этого оружия, 
находящегося на хранении в этом отсеке. Наверху стоит число, 
которое обозначает 20мм пушку. Выбранное оружие будет отмечено 
прямоугольником, за исключением пушки. Если Вы хотите использо- 
вать ее, то в таком случае справа, рядом с показателем вооружения, 
стоит слово “@УМ”(Ружье). На нижнем крае, в середине, указаны 
оставшиеся фугасные (рядом с С) и осветительные снаряды (рядом с 
Е). Наконец, выбор оружия сообщает в левом верхнем углу, какой 
режим борьбы активизирован: нормальный, бой один на один или 
штурмовой налет. Это небезынтересно, так как в бою один на один 
или при штурмовом налете может быть применено далеко не все 
представленное оружие. 

Камера изучения противника 

Камера (Е8) позволяет, рассмотреть намеченную цель поближе. 
При этом та область, в которую Вы хотите стрелять или в которой 
находится Ваша цель, будет показана в увеличенном виде. Это очень 
полезно во время воздушных боев для идентификации, так как же как 
и при бое один на один для того, чтобы повысить точность попадания. 
Также и при сбрасывании бомб эта камера может сослужить очень 
хорошую службу при прицеливании. Однако обладатели медленных 
компьютеров должны будут отказаться от такой камеры, так как она 
очень сильно замедляет протекание игры. 

Показатели нанесенного ущерба и уровня топлива 

Хотя Е-16 и может противостоять нескольким попаданиям, но 
всегда наступает такой момент, когда одна или более систем повреж- 
дены и приходят в негодность. Для того, чтобы можно было проверить, 
какие части самолета нуждаются, так сказать, в сочувствии, и служит 
показатель нанесенного ущерба и уровня бензина (“4”). В этой 
функции Е-16 будет показан сверху, причем все самые важные 
элементы будут хорошо видны. Зеленый цвет означает, что все в 
порядке. Части, которые окрашены в желтый цвет, повреждены, но их 
еще можно отремонтировать. И только тогда, когда какая-нибудь 
система будет представлена в красном цвете означает, что ей нанесен 
непоправимый ущерб и необходима замена этой системы. Эта функ- 
ция выполняет еще одну важную задачу, а именно, она показывает 
запас горючего. Это крайне важно, особенно в том случае, если Вы 
относительно далеко удалились от базы и хотите проверить, можно 
ли Вам ввязываться в длительные воздушные бои или Вы должны ‚как 
можно скорее, вернуться на базу и основательно подзаправиться. 
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Радиосвязь 

Во время полета часто бывает необходимо связаться со своими 
коллегами по радио. Для этой цели Е-16 оборудован самой современ- 
ной системой связи, которая обслуживается с помощью показателя 
коммуникации (клавиша “с”). После ее вызова появляется список всех 
Ваших возможных партнеров по связи. Они пронумерованы от | до 
9. Для выбора партнера по связи достаточно нажать на соответствую- 
щую клавишу. После этого высветятся все сообщения, которые имеют 
смысл в данной ситуации. Они также пронумерованы и посылаются 
нажатием соответствующей клавиши. 

Радар “воздух-воздух” (множественные цели} 

В зависимости от того, какая система оружия в данный момент 
находится в состоянии боевой готовности, после нажатия клавиши “г” 
высветится радар либо “воздух-воздух”, либо “земля-воздух”. Если 
речь идет о радаре “воздух-воздух”, то здесь необходимо различать 
два вида. При использовании нормальных ракет (прежде всего летя- 
щих под прямым углом под названием ЭЧе\уипдегз) обычно речь идет 
о традиционных показателях радара, на котором может быть одновре- 
менно высвечено несколько целей. Линии, которые разделены “\”, 
показывают настоящее положение самолета относительно поверхнос- 
ти земли. Другие самолеты представлены в виде прямоугольников. 
Если на какой-нибудь из показанных объектов наведен прицел, тогда 
он появляется в скобках. Дальность действия радара может быть 
настроена клавишами “]” и “|”, причем возможны значения 10, 20, 40 
и 80 морских миль. Выбранная дальность действия будет высвечена 
в левом верхнем углу радара. С помощью меню опций радар можно 
настроить также и на режим Зтаг{ (“самонастройка”). Если включен 
этот режим, то тогда радар “воздух-воздух” в состоянии различить как 
вражеские, так и собственные объекты. Нейтральные объекты будут 
обозначены круглыми символами, собственные самолеты - треуголь- 
ными символами, а вражеские - квадратными символами. 

Радар “воздух-воздух” (единичные цели) 

Если соответствующее оружие используется ‘с выключателем 
АА, то радар “воздух-воздух” может быть переключен при помощи 
нажатия на клавишу “К” в режим единичных целей. Последний имеет 
тот‘недостаток, что при работе с ним высвечивается только одна цель. 
Для этого Вы получите дополнительную информацию. В правом 
нижнем углу появятся три цифры. Верхняя — обозначает направ- 
ление полета намеченной цели, средняя — скорость и последняя — 
показывает угол между Вашим собственным самолетом и выбранной 
Вами целью. Появится и окрашенный ромб. Если Вы сбили своего 
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противника, то окрашенный ромб превратится в прозрачный. Благо- 
даря этому можно, бросив только один взгляд, установить, получил 
ли Ваш противник только незначительные повреждения или он унич- 
тожен окончательно. 

Радар “воздух-земля” 

В то время как к радару “воздух-воздух” необходимо сначала 
привыкнуть, радаром “воздух-земля” Вы научитесь пользоваться 
быстро и легко. Собственный самолет находится в центре нижнего 
края радара “воздух-земля”. Приближение какого-либо объекта к 
нижнему краю указывает на его сближение с Вашим самолетом. На 
многофункциональном дисплее показываются все наземные цели, 
которые не спрятаны на местности. Масштаб радара можно устано- 
вить от | до 32 при помощи клавиш “|” или “|”. Реальное увеличение 
будет высвечено слево наверху. 

Указатель опасности 

Указатель опасности — устройство, которое каждую минуту 
сообщает пилоту Е-16, запеленговал ли его вражеский самолет или 
наземные объекты противника или нет. В этом случае соответствую- 
щие вражеские объекты будут высвечены в виде символов. Самолеты 
будут представлены в виде треугольников, вершина которых направ- 
лена вверх, наземные цели — в виде кругов. Не надо путать указа- 
тельопасности с радаром. Радар становится активным только тогда, 
когда какая-нибудь система прицеливания настроена на Ваш самолет, 
указатель опасности же показывает все радары, которые в данный 
момент находятся в поле зрения Вашего самолета. Например, если 
Вы включаете свой воздух-воздух-радар или воздух-земля-радар, Вы 
будете видны на указателе опасности какого-нибудь другого Е-16 
(самолета противника). И только тогда ‚когда Вы приводите в действие 
какое-то соответствующее оружие и при помощи клавиши “4” нацелн- 
ваетесь на определенную цель, в Е-16 противника, если он является 
этой целью, начинает мигать радар. 

Системы прицеливания 

Е-16 может быть оснащен целым рядом различных систем 
оружия. Начиная с самых простейших ракет и до самых “умных”, 
управляемых инфракрасными лучами (В) типов и всевозможных 
видов бомб, которые можно разместить в отсеках для хранения 
боеприпасов самолета Е-16. Необходимо, чтобы для различных систем 
оружия существовали соответствующие системы прицеливания , с 
помощью которых можно было бы поразить противника уже первым 
выстрелом. Так как с одной стороны оружие очень дорого стоит, а с 
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другой — у Вас может быть только один-единственный шанс уничто- 
жить своего врага. 

Информация об оружии 

Как только при помощи клавиши (\) Вы активизировали какое- 
то оружие, сразу же на приборе верхнего видения в левом нижнем 
углу прямо под указателем высоты высветятся сведения, информиру- 
ющие пилота о данном виде оружия. В самой нижней строчке будет 
указано краткое наименование данного оружия и количество экзем- 
пляров. На Вашем экране могут появиться следующие сокращения: 
ГАОЗ, УЧЕСАМО, РУВАМРАТ, МК20, МК82, А! М-120, АП!М-9М, 
А1М-9., АСМ-650, @ВУ-15. 


На второй строчке снизу сокращенно указан режим использова- 
ния данного оружия. У большинства видов оружия активируется 
автоматически один режим, у остальных — несколько режимов рабо- 
ты. Ракеты подразделяются на ракеты ближнего и среднего радиуса 
действия. У самых современных ракет будет представлен еще и 
инфракрасный режим (ПВ). Для бомб существует две возможности: 
сбрасывание по месту и по времени. 

Если Вы вынуждены уничтожить наземную цель при помощи 
пушки или ракеты, то рекомендуется использовать режим штурмовой 
атаки. Для того, кто попадает в ситуацию, в которой он вынужден 
из-за недостатка ракет уничтожить самолет противника при помощи 
бортовой пушки, существует режим боя один на один. Для некоторых 
видов оружия (например, у “умного” воздушно-наземного оружия как 
ОТВО-15 или А@М-65)) сверху над режимом появляется еще надпись 
“М ВМО”. Это означает, что намеченная цель находится в радиусе 
действия Вашего оружия. 
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Прицеливание в противника 

Когда Вы берете на прицел вражеский объект при помощи 
клавиши “”, то существует несколько моментов, которые остаются 
неизменными для всех видов оружия. К ним относятся: квадрат, 
которыи автоматически появляется вокруг намеченнои цели на при- 
боре верхнего видения. В зависимости от системы оружия этот 
квадрат может содержать еще какой-нибудь символ ( это будет 
рассмотрено ниже). Независимо от системы оружия всегда действует 
следующее правило: если в середине квадарата появился символ Х, 
то в этом случае нельзя стрелять из выбранного Вами оружия! В этом 
случае речь идет о дружественном Вам самолете, а в некоторых 
обстоятельствах даже о собственном самолете. Этот символ всегда 


одинаков на всех системах прицеливания, он появляется как только 
намеченная цель возникает в поле зрения Ваших приборов верхнего 
видения. Затем квадрат превращается в ромб, перечеркнутый симво- 
лом Х. Этот знак все время показывает в том направлении, В котором 
В настоящий момент находится цель. Если же например Символ 
смещается в левый верхний угол, то это означает, что Вы должны 
отвести самолет наверх влево для того, чтобы цель попала в поле 
Вашего видения. Может случиться такая вещь, что самолеты против- 
ника “уходят” из зоны действия Ваших радаров. Это происходит тогда, 
когда вражеский самолет находится прямо под Вами. В этом случае 
ромб пропадает и Вы вынуждены искать себе новую цель при помощи 
клавиши “4” или же Вам необходимо перевернуться для того, чтобы 
снова заполучить противника в поле евоего видения. На всех системах, 
у которых возможно включение прицеливания, в правом нижнем углу 
прибора верхнего видения появляются еще два сообщения прямо под 
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указателем высоты и указателем удаления от ближайшей цели. 
Первое — число, перед котором стоит “В”. Оно передает удаление 
собственной машины от намеченной цели в морских милях. Под ним 
после буквы С стоит скорость в узлах, при которой можно догнать 
вражеский самолет. Это означает, что данное число является той 
разницей между Вами и самолетом противника, с которой Вы можете 
приблизиться к последнему. Если же результат окажется отрицатель- 
ным, то это означает, что противник быстрее Вас и он удаляется от 
Вас. 

Ракеты ближнего радиуса действия 

Режим ближнего радиуса действия активируется автоматически 
тогда, когда Вы применяете соответствующую ракету, например, 
ЗЧе\лт4ег А1М-9] или А1М-9М. На приборе верхнего видения появ- 
ляется маленький ромб, который двигается туда-сюда. Одновременно 
с этим в центре прибора верхнего видения появляется круг, по 
которому движется маленькая стрелка. Эта стрелка указывает угол 
прицеливания. Как только Вы наметили себе цель, ромб тотчас же 
перемещается в квадрат, обрамляющий цель. Необходимо помнить, 
что выбор цели при помощи клавиши (+), вовсе не означает, что на 
эту цель направлены и включены ракеты ближнего радиуса действия. 
Может быть и так, что вражеский самолет обрамлен квадратом, а 
ромб несмотря на это, все еще движется туда- сюда. Чаще всего это 
происходит при использовании ракет типа З14е\ип4ег А1М-9.. Само- 
наводящаяся головка этой ракеты настолько чувствительна, что она 
может включаться только на работающий мотор вражеского самолета. 
Это означает, что ею можно стрелять только сзади. Если же нацели- 
ваться на вражеский самолет спереди, то цель будет обрамлена 
квадратом на приборе верхнего видения, поскольку компьютер прице- 
ливания Вашего Е-16 зафиксировал данную цель. Однако ромб так и 
будет болтаться туда-сюда, так как система прицеливания А[М-9} не 
включилась на данную цель. Если же, несмотря на все это, ракета 
выстрелила, то в любом случае она не попадет в цель. Тот, у кого есть 
специальная звуковая карта, сможет получить дополнительную аудио- 
информацию о том, направлена ли система прицеливания на против- 
ника или нет. Так например, как только ракеты нацелены на Вашего 
противника, сразу же Вы появится высокий звук, который сообщает 
Вам о том, что теперь Вы можете стрелять по данной цели. 

Ракеты среднего радиуса действия 

Режим среднего радиуса действия очень похож на режим ближ- 
него радиуса действия. Единственное различие между ними состоит 
в том, что при использовании последнего нет никаких Ваще. Поэтому, 
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как только Вы поймали свою цель при помощи радара и наметили ее 
при помощи клавиши “{” (противник теперь обрамлен квадратом), Вы 
можете выпускать ракету. В редком случае Ваша ракета не попадет в 
цель. Ракеты среднего радиуса действия ‚такие как А!М-120 АМВА- 
АМ, имеют то преимущество, что их можно выпускать по цели с 
довольно-таки большого расстояния. Цель будет настигнута и разру- 
шена прежде, чем она сама успеет выстрелить. Необходими помнить 
и о том, что чем дальше от Вас удален противник, тем больше у него 
времени для того, чтобы предпринять какие-нибудь ответные меры 
против Ваших ракет. 

Сбрасывание бомб по намеченной цели 

Для того чтобы сбросить бомбу, существуют две возможности. 
Первую называют сбрасыванием бомб по намеченной цели. В этом 
случае появляется отходящая от вектора скорости пробора верхнего 
видения линия, которая все время показывает в направлении земли. 
На конце этой линиии находится круг с точкой в цетре. Эта точка и 
является местом падения бомбы. Итак, для того чтобы попасть в цель, 
Вам надо только лишь совместить место падения бомбы с целью и 
сбросить бомбу. Многие пилоты предпочитают именно этот метод, так 
как он позволяет с помощью довольно простого трюка точно попасть 
в цель. Режим сбрасывания бомб по месту их падения имеет ту 
особенность, что круг с местом падения бомбы виден только тогда, 
когда Вы находитесь очень близко от земли. Однако, можно избежать 
необходимости обязательно видеть место падения бомбы. Для этого с 
помощью клавиши (Е8) нужно включить фото-М@. Благодаря этому 
на появившемся многофункциональном дисплее можно проследить, 
куда упадет бомба. В тот момент, когда крест фото-М@ находится 
точно на намеченном объекте, Вы просто сбрасываете бомбу. После 
нескольких таких упражнений Вы достигнете хороших результатов. 

Сбрасывание`бомб по времени 

Вторую возможность бомбардировки предоставляет метод сбра- 
сывания бомб по времени, при котором рассчитывается тот момент 
времени,когда нужно сбросить бомбу, чтобы она достигла цели. 
Указатель похож на тот, который используется при бомбардировке по 
месту падения бомбы, с той лишь разницей, что вокруг намеченной 
цели высвечивается двойной круг. Прицеливание происходит следую- 
щим образом: от вектора скорости идет горизонтальная черта, а от 
намеченной цели поднимается линия вверх. Далее необходимо при- 
держиваться курса до тех пор, пока обе линии не пересекутся. В этот 
момент должна быть сброшена бомба. Метод бомбардировки по 
времени сбрасывания отличается тем, что при нем проводятся более 
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точные расчеты и значительно повышается точность попадания. И 
поэтому этот метод Вы должны применять тогда, когда каждая бомба 
непременно должна лечь точно в намеченную цель. В любых других 
случаях отдается предпочтение режиму сбрасывания бомб по месту 
падения, так как при бомбардировке по времени сбрасывания Вы 
вынуждены долго следовать заданному курсу, пока не будет сброшена 
бомба. Если же после активирования бомбы Вы изменили курс, то обе 
черты в таком случае могут и не встретиться друг с другом и не 
произойдет сбрасывание бомбы. Когда же находящаяся на земле 
ракетная установка стреляет в Вас, то Вам не рекомендуется слишком 
долго придерживаться одного и того же курса. В этом случае лучше 
решиться на использование метода сбрасывания бомб по месту их 
падения. 

Переключить режим сбрасывания бомб по месту на режим 
сбрасывания бомб по времени можно, если после выбора бомбы при 
помощи клавиши (\/) еще раз нажать эту же клавишу. Переключение 
режимов в обратном порядке происходит нажатием (ЗНЕТ-\). 

Инфракрасный режим (Бомбардировка в инфракрасном ре- 
жиме 

Бомбы типа МауепсК (“бродяга”) и СВУ сбрасываются в инф- 
ракрасном режиме. При этом на приборе верхнего видения появляется 
крест, который можно направлять на отдельные наземные объекты 
при помощи клавиши ({). 

Система прицеливания устроена так, что нацеливание на вы- 
бранный наземный объект происходит так долго, как это возможно. 
Следует помнить о том, что бомбы МауемсК и СВУ класса воздух- 
земля не обладают такой подвижностью, как ракеты, и не могут 
совершать сложные маневры. По этой. причине необходимо стрелять 
из этого оружия тогда, когда на приборе верхнего видения появляется 
надпись “ПМ ВМО”. В противном случае бомба не достигнет своей 
цели. 

Режим штурмовой атаки 

Тот, кто взял с собой мало бомб или слишком часто стрелял 
мимо, не должен прерывать миссию, только потому что не уничтожил 
все наземные цели. При помощи режима штурмовой атаки можно 
использовать и бортовые пушки или ракеты для уничтожения целей. 
В этом случае появляется простой круг с точкой в центре, который 
указывает, куда попадут ракеты или снаряды. Так как это оружие не 
предназначено для боя “воздух-земля”, то становится невозможным 
использование системы прицеливания. В этом случае возможно только 
лететь на врага и стрелять... 
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Бой один на один 

На борту Е-16 установлена бортовая 20 мм - пушка. Она имеет 
тот недостаток, что может всегда стрелять только в направлении носа 
самолета. Поэтому, для того чтобы прицелиться на определенный 
объект, необходимо направить на него всю машину целиком. Однако 
это не единственная проблема, которая возникает при использовании 
бортовой пушки. Прицеливание при использовании бортовой пушки 
не так легко как кажется, так как снаряды все время четко летят в 
одном направлении и не могут маневрировать. Поэтому не так-то легко 
попасть в самолет противника: противник уже пролетел дальше, а 
снаряды только достигли “цели”. По этой причине в Е-16 был встроен 
“умный” компьютер. Его можно использовать только в режиме боя 
один на один, активируется он при помощи клавиши (5). После того 
как Вы наметили с помощью (+) цель, компьютер расчитывает, куда 
нужно стрелять ‚ чтобы попасть в цель, при условии что она так и 
будет двигаться в том же направлении. Попадание в противника с 
помощью бортовой пушки требует много умения и удачи. Поэтому 
необходимо много тренироваться и упражняться, и к этому виду 
оружия желательно прибегать только в крайних случаях. 


Оружие 


Е-16 может отправляться в полет с большим запасом оружия. 
Вы должны сами определить необходимый комплект оружия для 
выполнения каждой миссии. Здесь нужно четко знать, какие системы 
Вам действительно необходимы, так как каждая лишняя ракета или 
бомба означает лишний вес, что в свою очередь ограничивает манев- 
ренность самолета. 

Также неприятны и те ситуации, когда, например, при нападении 
на наземные цели Вы вдруг выясняете, что взяли с собой слишклом 
много ракет и недостаточное количество бомб. 

Для того чтобы у Вас всегда было под рукой верное оружие, 
необходимо лучше познакомиться с отдельными системами вооруже- 
ния. 

З1Чемлт4ег А1М -9) 

А1М-9] - одна из самых старых ракет ближнего радиуса дейст- 
вия, которая до сих пор применяется. Инфракрасная головка данной 
ракеты может включаться на цель, когда последняя достаточно горяча. 
По этой причине Вы можете стрелять в противника при помощи 
А]М-9] только в сзади, так как она может включаться только на 
моторы вражеских самолетов. Поэтому эта самая дешевая ракета, 
которая находится в Вашем распоряжении... 
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А]М-120 АМВААМ 

А!М-120 одна из самых мощных ракет, находящихся в Вашем 
распоряжении. Однажды настроенная на определенную цель, она 
будет сама искать ее, так как управляется микропроцессорами. Она 
представляет собой один из видов оружия ВУК (Веуоп4-У15Ые-Вапее- 
“за пределами зоны видимости”), это значит, что после того как она 
настроена на какую-то цель, она может быть выпущена, даже в том 
случае, когда цель и не видна. Единственным условием при этом для 
системы прицеливания Е-16 (при помощи клавиши “4”): определить 
сразу же местонахождение противника. Использование А!М-120 в 
ближнем бою не рекомендуется. 

Оигапда1 

Бомба Ригап4а! предназначена для бомбардировки дорог. После 
сбрасывания она приближается острием вниз к земле, при чем 
тормозной парашют замедляет ее движение. Бомба разрывается не 
сразу, а с помощью мотора зарывается острием в землю (до 50 см в 
бетон или асфальт). Затем происходит взрыв, который наносит дороге 
такой непоправимый ущерб, что после него становится невозможным 
использование дороги. Для остальных целей эту бомбу не рекоменду- 
ется использовать, так как из-за глубокого зарывания в землю, у нее 
относительно небольшой радиус действия. 

МК-82 

МК-82 в классе бомб занимает то же место, что А!М-9 — в 
классе ракет.Это дешевое и несложное оружие, которое при правиль- 
ном использовании наносит противнику большой урон. Так как она 
не имеет системы прицеливания, то попадание ее в цель зависит 
только от умения и опыта пилота. Однако, благодаря приемлемой цене, 
МК:-82 охотно используют опытные пилоты, так как на ней можно 
сэкономить деньги. АЗМ-65) МауенсК применяется прежде всего при 
выполнении щекотливых миссий, когда каждый выстрел должен по- 
пасть в цель. Она имеет современную систему прицеливания: после 
того как Вы “показали” ей цель, она может, благодаря использованию 
находящегося в поисковой головке фотоэлемента, почти всегда по- 
пасть в данную цель. Единственным условием является хорошая 
видимость. Так как она не обладает слишком большим радиусом 
действия, то перед ее сбрасыванием обязательно необходимо подо- 
ждать до тех пор, пока на приборе верхнего видения не загорится 
Надпись “ПМ ВМО”. 

МауейсК прежде всего предназначен для мелких наземных 
целей. Для более крупных зданий (например, атомных реакторов) Вы 
должны в использовать только @ВО-15. 
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МК-20 Воскеуе (“твердый глаз”) 

МК-20 — управляемая бомба. Еще до встречи с землей она 
распадется на 250 отдельных маленьких бомб, которые поражают на 
площади в 450 квадратных километров любой незащищенный объект. 
При прицельном сбрасывании она может тяжело повредить или даже 
полностью уничтожить легкие танки. 

АМ-9М 

Ракета среднего радиуса действия Зе\ли4ег А!М-9М — это так 
называемый старший брат А1М-9]. Она имеет более совершенную 
поисковую головку, которая делает возможной стрельбу по намечен- 
ной цели с любой стороны. Точность в данном случае выше и есть 
гарантия, что маневры противника не смогут “запутать” ракету. 
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СВО-15 

Эта бомба, вес которой равен приблизительно 2000 фунтов, 
обладает огромной поражающей силой. Оборудованная похожей на 
МауейсК системой прицеливания она достигает своей цели с высокой 
точностью. Применяется прежде всего для поражения крупных назем- 
ных целей. 

ГАО-3 

ГАО-3 — это не одиночная ракета, а целый ракетный комплекс. 
Эта установка содержит 19 ракет, которыми поражаются преимущес- 
твенно наземные цели. Они не имеют системы прицеливания, но одна 
из выпущенных ракет наверняка попадет в цель. Так как эти ракеты 
накрывают большую площадь, они прежде всего хороши при нападе- 
нии на наземные сооружения. В крайнем случае с помощью ГАП-3 
можно стрелять и по самолетам противника. 
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Меню опиий 


Игра 5#1Ке Соттапфег строится на совершенно новой системе, 
которая носит название Веа|5расе (“реальное пространство”), что 
представляет собой вполне реалистическое отображение местности на 
экране. Здесь применены технологии, которые до сегодняшнего дня 
можно было встретить только в дорогих специальных военных играх. 
Конечно эти возможности потребовали соответствующих расчетных 
достижений. Но, так как не каждый может позволить себе персональ- 
ный компьютер А!рва или Реп#ит, программисты дали пилотам 
возможность самим найти компромисс между богатством деталей и 
скоростью игры. Для этого существует меню опций, которое может 
быть вызвано из открытой кабины при помощи клавиш (АГТ-О). 
Конечно же все настройки должны соотносится с происходящим в 
воздухе. Это значит, что графика летного пространства представлена 
в 256 красках! Однако не только графику, но и другие вещи, как 
например, управление можно настроить при помощи меню опций: 
Через команды на первой странице меню опций Вы попадаете в общей 
сложности в шесть подменю, которые будут рассмотрены ниже. На 
первой странице сначала установите степень трудности игры. Она 
колеблется от “ВооЮе” (начинающий) до “Асе” (профессиональный 
пилот). Затем можно запомнить настройку при помощи функции 
“Зауе”, так что при следующем старте она автоматически поступит в 
Ваше распоряжение. Если же Вы за один раз выставили слишком 
много параметров, и поэтому Зе Соттапаег оказалась перегру- 
женной, можно вызвать нужную Вам настройку при помощи функции 
“Реаи!”. При помощи функции “ЕхИ” Вы покинете меню опций. 
Обратите внимание, что пройдет несколько секунд, а иногда и полми- 
нуты, пока игра будет продолжена. 

При помощи функции “ЕхИ Сате” прерывается настоящая 
миссия. Затем появляется новая таблица команд. Всего существует 
четыре возможности: при помощи функции “Везфа{” Вы можете 
начать игру сначала. При этом Вы сразу же поднимаетесь в самолете. 
Это значит, что в таком случае Вы можете не загружать новое оружие. 
При помощи функции “АБог{” миссия прерывается, но в этом случае 
Вы переноситесь назад на базу, как будто Вы никогда и не начинали 
эту миссию. Это особенно имеет смысл тогда, когда выяснилось, что 
Вы взяли с собой не то оружие. Функция “Соп#тие” даст Вам 
возможность продолжать игру на том месте, на котором Вы прерва- 
лись. И наконец, при помощи функции “Ех!” Вы можете снова 
вернуться в главное меню. 
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Детали (команда “Ое{ай”) 

Игра З+йКе Соттап4ег пробует автоматически адаптировать 
богатсво деталей графики к возможностям используемого компьютера. 
Это удается в немногих случаях, так как програмисты рассматривают 
даже систему 486/33 как слишком медленную, и Э4гЖе Соттапаег 
поэтому принципиально выключает все детали. Поэтому вызов данной 
таблицы команд должен стать одним из первых шагов при игре. В 
общей сложности это меню делится на три группы. В середине 
находится маленький рисунок, который показывает, что изменяет 
выбор конкретных деталей. 

Тегглап (Местность) 

В группе “Местность” можно встретить все необходимые наст- 
ройки, обеспечивающие точность изображения местности и объектов: 

Фоигаиа: если эта функция активна, краски фона мягко перехо- 
дят друг в друга. 

Тгапяйоп: похоже на Соигац4, однако в этом случае речь идет 
о переходе между видами поверхности (например, море и суша). 

Гегез{: здесь могут быть высвечены деревья, кустарники и 
камни на местности. Эта опция должна быть первой, которую Вы 
активируете, если при полете Вам нужно четко увидеть, например, 
все деревья. 

Вгшегз: Включение / выключение показа рек. 

Не 4$: агрономы и остальные, интересующиеся сельским хозяй- 
ством, могут при помощи этой опции “внести” в ландшафт поля. Все 
остальные должны, прежде всего при наличии проблем со скоростью, 
выключить эту опцию. 

СШез: включение/ выключение городов 

Кипшауз: включение / выключение стартовых и посадочных по- 
лос. Эта опция прежде всего важна при нападении на аэродромы, так 
как при включенной опции Вы сможете быстрее и раньше опознать 
посадочную полосу. 

Объекты (команда “ОБес{”) 

Не только местность, но и отдельные объекты могут быть 
изменены в своем богатстве деталей: 

Соигаи4: включение/ выключение цветовых оттенков самоле- 
тов и других объектов. 

Тежшге: эта опция должна быть включена, так как прежде всего 
с ее помошью легче всего определить самолеты. Она служит для 
определения того, из какого материала изготовлены объекты. 

Н!-[.0: с помощью этой опции можно детально рассмотреть 
любой предмет. 
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Четкость (команда “На2те”) 

Графическая система 5{тКе Соттапаег обладает способностью, 
показать местность до самого горизонта. При помощи этой функции 
Вы можете добиться такой видимости, которая будет достаточной для 
близоруких и для дальнозорких. 

Тип игры (команда “батер!ау”) 

Тот, для кого З#1Ке Соттап4ег слишком трудна, может совер- 
шить несколько трюков при помощи этой функции: 

Ипийтйеа АММО: снабжает Вас в неограниченном количестве 
амуницией для всех видов оружия. Это выглядит не очень-то реально, 
однако когда Вы не можете завершить миссию только потому, что на 
обстреле пятнадцатой наземной цели у Вас закончились бомбы, эта 
функция может быть очень даже полезной. 

Еазу Сип НИ5$: облегчает обстрел вражеских самолетов в 
ближнем бою. 

Епету [ГщеШвепсе: в то время как на первой странице меню 
опций можно установить то, насколько хорошо летаете Вы, то здесь 
можно узнать, насколько профессионален Ваш противник. Здесь 
также можно выбирать между начинающим, полу-профессионалом и 
абсолютным профессионалом-асом. 

Видеокамеры (команда “Сатегаз”) 

З4иКе Соттап4ег предоставляет целый ряд возможностей для 
настройки камер. Во время игры их можно включать/ выключать, но 
установки, которые были заданы в меню опций, запоминаются и 
используются на протяжении всей игры. 

Ашо ЗийсШтр: эта опция должна быть активирована в любом 
случае, так как она ответственна за то, чтобы автоматически проис- 
ходил возврат к виду из открытой кабины в случае, если Е-16 
угрожает какая-нибудь опасность (например, падение). 

Шеароп Сатега: включение / выключение фото Ма 

Исит Иеш: включение / выключение обзора врага 

Местность в Сип Сатега: здесь все время видна поверхность 
земли под углом зрения с бортовой пушки. 

Размер окна: размер окна можно выбирать между маленьким, 
средним и большим, причем в результате этого не уменьшается 
площадь обзора, а соответствено уменьшаются все объекты, благодаря 
чему достигается и большая скорость. 

Полет (команда “ЕнеН{”) 

В этом меню можно сделать все необходимое для управления 
полетом. Это важно прежде всего тогда, когда самолет по каким-либо 
причинам управляется неправильно или Вы хотите использовать 
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что-нибудь новое при управлении самолетом. Все игроки, которые 
играют при помощи клавиатуры, скорее всего вызовут это меню 
слишком рано. 

З4иКе Соплтапдег обладает особенностью, перекладывать после 
инсталлирования управление самолетом или панорамный обзор на 
курсор. Из-за этого Вы не можете управлять Е-16, так как одновре- 
менно с каждым маневром изменяется и угол зрения. Здесь Вам 
поможет деактивирование панорамного обзора под “Раппте Соп{го!”. 

Контроль: Самолетом Г-16 можно управлять при помощи 
клавиатуры, мыши, или джойстика. 

Рапшптя-Сот го: здесь определяется, каким образом может 
быть изменен угол зрения внутри открытой кабины. В этом случае в 
Вашем распоряжении находятся те же возможности, что и при 
использовании функции “Сопёго!”. 


Ма4-Ай СоШ$4опз: только тогда, когда активирован этот приказ. 
возможны столкновения в воздухе. В любом другом случае Вы можете 
спокойно “пролетать” сквозь другие самолеты. 

Еазу [ап тб: тот, кто охотно приземляется сам, но еще мало 
тренировался, должен выбрать эта опцию в любом случае, так как она 
удачно завершит даже самой плохое приземление. 

Зйош Шеароп5: тот, кто перед началом боя хочет узнать, с кем 
он будет иметь дело, должен активизировать эту функцию. На экране 
будут показаны все виды оружия, находящиеся на участвующих в игре 
самолетах. 

${аИ5: кто охотно делает в воздухе петли, может выключить эту 
опцию. Это значительно упростит игру. 
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Кабина (команда “СоскрН”) 

Кабина и приборы Е-16 обслуживаются далеко не просто.Так 
как приборы часто не дают того, чего бы хотелось, возникают 
проблемы. По этой причине предоставляется возможность частично 
отказаться от слишком реалистичных моментов игры $Ке Соттап- 
ег и благодаря этому приспособить кабину к своим возможностям и 
вкусу. 

Гаа4ег: включает / выключает искусственный горизонт. 

Тарез: включает / выключает измерительные приборы высоты и 
скорости. 

Ашо Тагвейпр: если эта опция активирована, то Вы сэкономите 
себе нажатие на клавишу “{”, так как компьютер автоматически 
намечает цель, как только она будет в пределах его досягаемости. 

360 градусов Гос: Если не нравится, что компьютер прицели- 
вания теряет цель в том случае, когда она находится под Е-16, можно 
при помощи этой опции позаботиться о том, чтобы цель была посто- 
янно намечена независимо от того, где она находится. 

5тай Тагвейпв: если эта опция активная, то Вы не сможете 
нацелиться на сбитые или дружественные самолеты. 

Зип С{аге: включает/ выключает “слепой эффект”, когда Вы 
летите прямо по направлению к солнцу. 

С ЕЙес!5: включает/ выключает “ВасК-Оц{” и “Вед-Ои!”. 

5тай Вадаг: делает систему воздух-воздух-радар “умнее”, спо- 
собной относиться к намеченному объекту как к противнику, другу 
или как к нейтральному объекту. 

360 градусов-радар: в отличие от нормального радара Е-16 здесь 
центральной точкой радара служит собственный самолет, так что 
можно обнаружить все объекты, которые находятся вокруг Вашей 
машины. 

5тай Ваш $соре:. если эта опция активна, то на указателе 
опасности фиксируются все объекты, независимо от того, посылают 
они сигналы или нет. 

Аи@10: опции этого меню находятся в Вашем распоряжении 
только при инсталированной звуковой карте: 

Мияс: включает / выключает музыку. 

5оипа ЕХ: включает / выключает звуковые эффекты. 

$реасй: включает / выключает речь. 

Буй ЕХ: включает / выключает ГуеЙа! эффекты 
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История Таубера 

Эта история должна помочь Вам войти в игру Э+Ке Соттап- 
4ег. Она расскажет Вам о начале игры и о первой миссии. 

Мое имя Таубер, лейтенант Хартвиг Таубер. Мне 22 года. Я 
учился на электрика в одном из самых больших концернов в Европе. 
Собственно говоря, к этому я стремился. Гарантированное рабочее 
место, семья, один или двое детей - так я представлял себе свою 
жизнь. Однако судьбе было угодно распорядиться иначе. Это произош- 
ло 13 декабря 2007 года, через 2 дня после моего дня рождения. Я 
очень хорошо помню этот злополучный день, начиная с которого вся 
моя жизнь покатилась под откос. Я не суеверен, но когда в ту пятницу 
13 числа я шел на работу, у меня было какое-то нехорошее предчув- 
ствие. Какое-то странное чувство все больше и больше овладевало 
мной. Однако ‚, в больших концернах совершенно не интересуются 
личными ощущениями людей, и мне ничего не оставалось как идти на 
работу. Я работаю вместе с другими 100 рабочими в одном помещении. 
Мои родители были также неподалеку, так как у нас принято, что сын 
выбирает ту же работу, что и его родители. У меня еще не было 
подруги, так как я был еще очень молод. Мои родители в то время 
были моими единственными друзьями ‚и я просто боготворил их. 
Рабочий день протекал совершенно нормально. Около 15:00 я уже 
подумывал о вечере и почти совершенно забыл о том неприятном 
чувстве, которое испытывал все утро. Вдруг включилась тревога! 
Никто не знал, что случилось и, все устремились в фойе, предположив, 
что может быть произошел пожар. В толчее я потерял своих родителей 
из виду. Я хотел их найти, но вдруг услышал выстрелы. Сразу же 
появились самолеты. Это были быстрые МИГи-29, которые сбрасыва- 
ли бомбы на территорию фабрики. 

Один из моих старших коллег схватил меня за руку и заорал 
прямо в ухо:"Быстрее в подвал!" Я хотел возразить ему, сказав, что я 
должен сначала найти родителей, однако он схватил меня и потащил 
в подвал. Когда мы спустились вниз, я вырвался. Я хотел найти 
родителей! Однако у меня не было никаких шансов, так как все больше 
людей спукалось вниз. Наверху были слышны взрывы. С отчаянием 
смотрел я на людей, пытаясь найти среди них своих родителей. Но их 
не было. Примерно через полчаса бомбардировка закончилась и все 
стихло. Наступила просто мертвая тишина. Я был первым, кто 
отважился выбраться наружу. Я искал родителей. Но я не мог найти 
их. Фабричная территория представляла собой кошмарное зрелище. 
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Здания были разрушены и стояли, охваченные огнем; всюду лежали 
люди, убиты осколками или взрывом. 

Только когда стемнело, я нашел отца и мать. Они были мертвы! 
Они лежали под лестницей, где пытались найти укрытие и где их 
настигли осколки. И тогда я решил стать Зое!4пег. Но не обычным, а 
именно таким, который бы боролся за доброе и разумное. Я принял 
это решение, потому что хотел отомстить за родителей. Несколько лет 
я искал подходящую группу, которая отвечала бы моим желаниям. 
Конечно же тем временем я прошел обучение по профессии пилота. 
Я добровольно пошел на военную службу и начал свою карьеру как 
пилот-боец. После двухгодичного обучения я покинул армию уверен- 
ный в том, что у меня теперь достаточно опыта для того, чтобы летать 
вместе с какой-нибудь командой наемников. Но найти такую группу, 
которая отвечала бы моим моральным взглядам, оказалось непростым 
делом. Временами мне даже казалось, что таких групп не сушествует 
вовсе. Я уже почти решил отказаться от этой затеи, когда случайно 
в Стамбуле встретился с командором Стерном. “Ты выглядишь так, 
как будто ищешь работу, молодой человек!” - заговорил он со мной в 
одном из баров Стамбула. Я не знаю почему, но этот человек был мне 
просто симпатичен, и я спросил его, что он может мне предложить. 
То, что он рассказал, мне понравилось: 

“Я — командор Джейм Стерн, руководитель Диких Котов. Мыы-— 
особенная группа. Может быть ты о нас уже и слышал. Мы известны 
не только Тем, что каждое задание выполняем только на благо мира, 
но и тем ‚что мы беремся за выполнение только ”чистых" миссий. 
Пожалуйста, пойми мои слова правильно. У меня есть на то причины. 
Одна из них та, что я лечу на выполнение только такого задания, при 
котором не должен погибнуть ни один невинный человек!..." Командор 
еще много рассказывал мне о Диких Котах, и чем больше я узнавал, 
тем крепче становилось мое решение присоединиться к этой группе. 
Представьте же себе как я был обрадован, когда, наконец, Стерн 
спросил меня, не хочу ли я работать с ними. Я согласился ‚ ни минуты 
не раздумывая! 

Я собрал свои немногочисленные вещи и сел в джип Стерна. 
Вместе мы приехали на базу Диких Котов, где Стерн представил меня 
всей группе. Люди мне очень понравились, и они в свою очередь 
приняли меня радушно. Я познакомился и с Вирджилом, не очень 
симпатичным бухалтером Диких Котов. Стерн заверил меня, что он 
тяжелый человек, но прекрасный работник. Следующие дни я провел 
в ангаре Диких Котов и разговаривал со всеми для того, чтобы 
познакомиться поближе и собрать как можно больше информации. 
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(Для того чтобы поговорить с кем-то, достаточно 
направить стрелку на выбранную личность и затем 
нажать клавишу “Вешгп” или левую кнопку мыши — в 
зависимости от управления. Диалоги протекают ав- 
томатически. При помощи нажатия “Вешгпт”или левой 
кнопки мыши можно ускорить разговор.) 

Довольно быстро я освоился на базе. На левой стороне находи- 
лось бюро Вирджила. Справа — спальные бараки. Там я мог отдохнуть 
и развлечься. По вечерам мы все вместе посещали бар Селима для 
того, чтобы отдохнуть и сменить обстановку. Пока мы развлекались 
В баре, Стерн все время уходил в заднюю комнату для обдумывания 
там наших миссий. Через неделю все было готово. Командор Стерн 
собрал нас и объявил, что мы получили задание. В Западной Африке 
мы должны защитить транспортную машину с важнейшими средст- 
вами обеспечения от нападения террористов и разбойников. Очень 
простое задание, заверил он нас. Мы упаковали свои вещи и залезли 
в грузовик, который уже был подготовлен. 

(Если виден ангар, существует три возможности. 
Если виден грузовик, то это значит, что миссия состо- 
ится далеко и должна быть, перенесена база. Выбор 
грузовика необходим и достаточен для начала поездки. 
Если Вам показан Е-16, то миссия начинается прямо 
с базы. Выбор Е-16 означает начало миссии. Если же 
виден джип, то существует возможность посещения 
бара Селима для того, чтобы выбрать новое поручение 
или просто отдохнуть). 

Доехав до Западной Африки, мы поставили палатки. Как только 
все было готово, я вошел в палатку, чтобы переговорить со Стерном. 

(Все время существует возможность или войти в 
палатку или лететь на выполнение миссии. В палатке 
можно переговорить с находящимися там людьми. 
Затем можно загрузить игру (заправленная постель) 
или запомнить (пустая постель), посмотреть на спи- 
сок выстрелов (над пустой кроватью) или заглянуть 
в бухалтерские книги (правый нижний угол). Позже 
можно будет заказать по каталогу оружие (правый 
нижний угол). 

К сожалению, у Стерна не было для меня времени, у нас его 
вообще было мало. Итак, я вышел из палатки и стал готовиться к 
своей первой миссии у Диких Котов. (Миссия начинается с выбора 
самолета). Стерн объяснил нам, что мы должны охранять Геркулес 
С-130, который транспортирует важный груз. Мне выпала честь лететь 
вместе со Стерном. После старта мы пролетим хороший кусок на 
юго-восток, прежде чем встретимся с Геркулесом. Стерн еще сказал 
мне, что мы можем рассчитывать на незначительное сопротивление. 
Я поднялся в свой самолет. Теперь передо мной стояла проблема: 
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самому выбрать оружие для миссии. Это оказалось не так легко. К 
сожалению, в наличии не было ракет АГМ-9М, так что я был вынужден 
взять похуже — А1М-9.. Я загрузил шесть штук (больше мой самолет 
не выдержит). Этого должно было хватить, так как я не предполагал, 
что мы столкнемся с мощным сопротивлением. Итак, я попросил 


разрешение на старт. 
(Оружие загружается, после его выбора в транспорт- 
ных вагонах. Для того чтобы снова удалить како-то 
оружие, надо прямо выбрать его уже на Е-16. С экрана 
выбора оружия можно вернуться назад в палатку, если 
привести стрелку в верхнюю треть экрана. Миссия 
начинается путем выбора открытой кабины Е-16). 


Наконец-то, я нахожусь на стартовой полосе. Стерн стартует 
одновременно со мной. Для того, чтобы как можно скорее подняться 
в воздух, я дал полный газ (“о”). Набрав приблизительно 0.25 Мас, 
я поднял нос самолета вверх. Это было незабываемое чувство! Затем 
я переключил двигатели на разумную скорость, так как бензина, в 
конце концов, должно хватить на всю миссию (4). Дорога к месту 
встречи была очень проста, поэтому я решил поручить все дело 
автопилоту. Для этого я сначала взглянул на карту (“п”) и наметил 
свою цель (стрелка курсора, пока не загорится место назначения 
“Тбегсер{”). После всего этого, я включил автопилот (“А”). Через 
некоторое время мы увидели Геркулес. Радостный голос приветство- 
вал нас по радио. Так как воздушное пространство было совершенно 
свободно, я подумал, что не будет большой проблемой лететь и до 
места назначения Геркулеса на автопилоте. Итак, я снова вызвал 
карту и установил в качестве следующей цели аэропорт С-130. После 
того, как я активировал автопилот, я облегченно откинулся назад. 
Честно говоря, я не думал, что выполнение миссии Диких Котов 
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окажется таким простым. И тут ‚как будто кто-то прочитал мои мысли, 
громкий голос по радио вырвал меня из моей мечты. Бандиты хотят 
перехватить Геркулес и сначала нападают на нас. Мой автопилот 
сразу же выключился при появлении вражеских самолетов. Я активи- 
ровал свои ЗЧе\митаег (“\”) и начал наводить прицел на первую 
машину (“4”). Проклятая А1М-9Л Противник летел прямо на нас, но 
я не мог выстрелить, так как ракета реагирует только на двигатель! 
Однако, я знал, что мне делать. Совершенно спокойно я продолжал 
лететь прямо на своего противника. Нос моего самолета был направ- 
лен прямо на него. Приблизившись к нему, я сделал петлю. В 
результате я потерял намеченную цель, но тотчас же начал настра- 
ивать компьютер на прицеливания (так долго нажимать на “4” пока 
не появится цель). После полупетли (когда я летел головой прямо на 
землю) я повернул машину, изменив направление на 180 градусов. 
Высокий звук в ушах напомнил мне, что поисковая головка моего 
З14емуп4ег нацелена на противника. Несмотря на это, я подождал 
немного, пока не увидел вражеский самолет. Конечно, это мог быть и 
командор. Но я только что посмотрел на самолет и теперь знал: это 
противник. Нажатие на рычаг — и ракета полетела... 

Через десять секунд я услышал жуткий звук. Из самолета врага 
повалил дым и он начал падать. Мое первое попадание! Прежде чем 
я смог порадоваться, Стерн предупредил меня, что уже другой /е{ сел 
мне на хвост. Но я уже знал что делать. Еще одна полупетля и я прямо 
лечу на противника. Однако на этот раз я не развернулся. Как раз 
наоборот! Я оказался прямо под ним. Быстро включил я систему 
прицеливания (“+”) и нажал. На этом его карьера закончилась. Точное 
попадание! Тем временем командор уничтожил остальных противни- 
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ков, так что воздушное пространство снова было свободным, и вновь 
включился автопилот. Дальнейший полет до места назначения прошел 
без всяких происшествий. Пилот С-130 сердечно поблагодарил нас, 
мы с командором отправились в обратный путь на базу. Я опять летел 
на автопилоте, испытывая большую радость от удачного полета. Я 
включил автопилот на приземление, чтобы полет закончился так же 


удачно. 
(Самое последнее сейчас — войти в палатки и запом- 
нить игру...) 

Следуюшие поручения проходили без проблем. Мы должны 
были бомбардировать несколько наземных целей. Только пилот Джа- 
нет доставляла много хлопот, так как все время действовала самос- 
тоятельно и, таким образом, ставила на карту жизнь ни в чем 
неповинных людей. Стерну это совсем не нравилось. Ко мне командор 
относился, как отец. Он научил меня многим трюкам и точно объяснил 
мне, чем занимается командор Диких Котов. После завершения 
миссии в Африке, мы вернулись назад в Стамбул. Я был доволен собой, 
со всеми миссиями я справился хорошо. 

Командор Стерн все больше и больше вводил меня в тайны 
руководства группой. Тогда я еще точно не понимал, какую цель он 
преследовал, и ничего даже не подумал, когда он сказал: “ Сегодня 
первый день, когда ты, Хартвиг, поедешь в бар Селима организовывать 
для нас поручение. Постарайся, потому что дело может стоить тебе 
жизни!” Теперь, вспоминая тот день, я понимаю, какие цели пресле- 
довал Стерн. Мне удалось найти для нас подходящую работу. Гордый 
вернулся я на базу. Мы должны притормозить приземление одного 
Теф, чтобы воспрепятствовать тому одной коррумпированой нефтяной 
компании вовремя подписать важнейшие договора. Стерн был удов- 
летворен моим выбором и мы отправились в путь. Поручение было 
выполнено успешно. Но не обошлось без приключений. Джанет, 
вместо установленного соглашения помешать лишь приземлению 
самолета, взяла и сбила его. Это была ее интерпретация нашего 
задания. Командор был вне себя от ярости. Так как это был уже не 
первый случай с Джанет, ярость его была неописуемой. Для Джанет 
это было слишком. Она сказала, что уйдет от нас. Стерн полагал, что 
для Диких Котов это будет лучший вариант. 

Проходили дни и я пытался забыть случай с Джанет. Когда я 
снова пришел к Селиму, меня позвали в задние комнаты и я увидел 
Жана Поля Придо. До этого момента я слышал про него только плохое 
и поэтому был удивлен, когда у него в ложе нашел командора Стерна. 
Он объяснил мне, что они были хорошими друзьями. Однако страсть 
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к богатству сделала Придо человеком, который брался и за выполне- 
ние грязных поручений. Для него главное — это деньги. Стерн пред- 
ставил меня и в его голосе мне почудилось нечто, похожее на гордость 
отца. Однако у меня не было возможности порадоваться этому, 
поскольку Придо сразу же сообщил мне, что Стерн просто безнадеж- 
ный идиот. Одновременно он поведал мне, что Джанет будет работать 
на него. Но я остался при Стерне и был ему верен. Наше следующее 
поручение привело нас в Южную Америку, где мы должны были 
помочь одному генералу защитить его страну от террористов. Эта 
миссия пришлась нам по вкусу. Мы тотчас же отправились в путь. 
Поручения выполнялись достаточно легко и вскоре мы продвинулись 
так далеко, что осталось совершить только одну миссию. Пока мы 
были в пути, Стерн отправился забрать наши деньги. Все казалось 
идет по плану. Я выполнил с большим успехом свое задание и с 
гордостью возвращался на базу. Когда я вошел в палатку, то с 
беспокойством обнаружил, что Стерна еще нет. Пока я общался на 
эту тему с Тексом, нас настиг голос командора. Его преследовал 
Геркулес и в голосе его звучало отчаяние. Перуанские террористы 
обнаружили его и напали. Проклятье! Мы стояли в палатке и могли 
только слушать, не оказывая ему никакой помощи. Он не мог выпрыг- 
нуть! Никогда я не забуду его последних слов, когда он призывал нас 
хранить идеалы Диких Котов... Я был в ярости. После того как мы 
отбились от террористов, напавших на базу, я собрал Диких Котов. 
Все признали меня новым руководителем, так как они узнали, что 
Стерн объявил меня своим преемником. Это было трудное испытание 
для меня. С этого момента я должен был заботиться о закупке оружия 


и о новых миссиях. 
(Оружие можно заказать в каталоге, который лежит 
справа в палатке. На базе в Стамбуле каталог стоит 
в бюро Вирджила на письменном столе. Миссии надо 
искать в баре Селима.) 


Но прежде ‚чем мы вернемся в Стамбул, я хотел отомстить за 
командора. Поэтому мы предприняли вылазку против атомной станции 
террористов. Мы полностью разрушили это сооружение, так что эти 
люди нас никогда не забудут. Затем мы отправились на родину. 
Печальные, но гордые, что хоть немного отомстили за командора 
Стерна, приближались мы к Стамбулу. Но там мы с ужасом узнали, 
что база во время нашего отстутствия была сильно повреждена. Кто-то 
попросту разгромил ее. Все, казалось, обернулось против нас. Коман- 
дор Стерн был мертв. Наша база была почти разрушена. Ремонт будет 
стоить больших денег. Моим единственным утешением были мои 
люди. Они поддерживали меня. Вместе мы сделаем все! Вечером мы 
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поставили крест в честь командора Стерна! Теперь я.должен был сам 
руководить группой. Но одно я знал точно: я поклялся на могиле свих 
родителей и командора Стерна защищать добро в мире. И это я 
сделаю... 


Замечания 


С этого момента Вы как игрок берете на себя командование 
Дикими Котами. Это значит, Вы должны заботиться о том, чтобы у 
Вас все время были поручения. Не давайте себя уговорить подозри- 
тельным типам. Часто Вам будут обещать больше, чем смогут дать в 
действительности. Как только Вы приняли команду, Вы должны 
заботиться и о снаряжении для Диких Котов. Для этого на главной 
базе в бюро Вирджила существует каталог. По нему Вы можете 
заказать необходимое оружие. Лучше приобретать сразу наборы, 
которые гораздо дешевле отдельных заказов. Сколько оружия на 
данный момент у Вас есть в запасе, Вы узнаете из бухгалтерских книг 
(первая страница). 


Клавиши 
Клавиша Функция 
Настройка игры: 
АГЛТ-] выравнять джойстик 
А-М включить / выключить музыку 
АГТ-О меню опций 
АН-Р пауза 
АГТ-5 музыка вкл/выкл 
АН-Х окончание и возвращение в 2О$ 
$ШЕТ-ТАВ ускорение времени - 
настройка (1х2х4) 
ТАВ ускорение времени - активация 
Угол обзора: 
Е1 камера кабины 
Е2 камера под самолетом 
Е3,Р4,Е5 — кабина показана слева, справа и снизу 
Е6 внешняя камера, показывает 
все воздушные цели 
СТВГ-Еб показывает последовательно 
все наземные цели 
Е7 Е-16 и цель вместе снаружи 
Е8 — МЕР-Рофо-МС 
Е9 фото Ма 
Е10 камера отслеживает полет снаряда 
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[,] просмотр в режиме увеличения с радара 
Оружие: 
ае сброс осветительной бомбы 
ое сброс фугасной бомбы 
С режим боя один на один 
Т следующая дальнаяя цель 
$Ы-Т следующая ближняя цель 
СТАТ выключение намеченной цели 
2 следование за намеченной целью 
пробел выстрел 
М выбор следующего оружия 
выбор предыдущего оружия 
$ыН-М сброс всех воздушно-наземных 
видов оружия 
Си-\ сброс выбранного оружия 
МЕБ: 
С радиосистема 
р указатель повреждений и уровня топлива 
Е8 фото Ма 
В радар 
К установка цели воздух-воздух 
[,] увеличение, уменьшение на радаре 
Маневры: 
1-5 нормальная работа 20%-100% 
6-0 дожигание 
‘ повышение на 20% 
уменьшение на 20% 
^ остановка двигателей 
з левый руль поворота 
правый руль поворота 
В тормоза 
15 посадочные клапаны 
Е подъемник 
А автопилот 
№ карта обзора 
абсолютная / относительная 
скорость воздуха 
СТЕГ-Е катапультирование кресла 
Часть 339 


ВМ, 4МЬ ВАМ, УСА, $оипа В1аег, 1 МЬ 
Зашита - отсутствует 
Издатель : ВиШгор РгодисНоп$ 


Синликат — Стратегия — Тактика — Действие — 
Игра высшего класса! 


Вы как игрок берете в свои руки управление одним мелким 
синдикатом и должны попробовать с помощью, как минимум, одного 
киборга и нескольких долларов заставить Ваш. синдикат господство- 
вать в мире. Для того чтобы усилить впечатление реальности всего 
происходящего, все действия на экране происходят в настоящем 
времени. Таким образом, Вы вынуждены принимать верные решения 
за очень короткое время. Наряду со стальными нервами Вам потребу- 
ется знание тактики и ловкость, чтобы уложиться в игровое время. 
Никаких экономических элементов, как, например, торговля, в игре 
Вы не найдете. 


История 


В игре описыватся 23-е столетие. Мировой порядок, который 
был известен нам в конце ХХ века, больше не существует. С тех пор 
многое переменилось. Началось все, собственно говоря, очень без- 
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обидно. В результате постоянно растущей конкуренции все больше 
крупных предприятий соединялись вместе в гигантские концерны. Им 
уже было под силу без проблем скупать своих мелких конкурентов 
или экономическими способами доводить их до банкротства. 

Вскоре некоторые концерны достигли таких масштабов, которых 
невозможно нам сейчас представить. Так как они стали мировыми 
монополистами, их обороты и прибыли выросли до таких размеров, 
что превзошли даже бюджет государства. Прежде всего эти концерны 
в отличие от государственных структур получали колоссальные еже- 
годные прибыли. Поэтому и влияние этих концернов на политической 
арене очень сильно выросло! 

В конце концов это стало только вопросом времени, когда эти 
концерны активно ударятся в политику. Это зашло так далеко, что 
самые мощнейшие промышленники объединились и образовали всемо- 
гущее мировое правительство. Это господство не было ни демократи- 
ческим, ни тем более выборным, а наоборот жестоким и безоглядным. 
Человеческая жизнь и благосостояние народа для боссов концернов 
не означали ровным счетом ничего. Важны были только оборот 
товаров и прибыль, независимо от того, достигались ли они за счет 
отдельных людей или целых народов. 

По причине всевластия концернов организации, которые до 
этого момента занимались такими важными вещами, как, например, 
охрана окружающей среды, были очень быстро вытеснены на задний 
план и, в конечном итоге, полностью уничтожены. В результате дело 
дошло до позорной и тяжелейшей эксплуатации окружающей среды, 
которой уже и так был нанесен непоправимый вред. Ни один человек 
больше не отваживался жаловаться на кислотные дожди или “незна- 
чительные” атомные аварии с несколькими тысячами погибших. Кто 
все же отваживался на протест против мирового правительства, того 
сразу же уничтожали. 

У людей этого времени больше не было иллюзий. Почти как 
рабочие ХХ века они стали рабами концернов. В результате, естест- 
венно, у людей стало пропадать желание хорошо работать, что 
негативно отразилось на доходах концернов. Кроме того, появлялось 
все больше и больше людей, противопоставляющих себя мировому 
правительству и причиняющих много беспокойства мелкими террори- 
стическими актами. 

Поэтому мировое правительство стало искать в этом общем 
хаосе решение и выход из сложившейся ситуации. В конце концов 
одному из европейских концернов ЕигоСогр удалось изобрести нечто, 
что получило название СШр. Речь здесь идет об одном открытии, 
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которое немного напоминало компьютерные микросхемы ХХ века. 
Однако течнический уровень и область применения были, конечно, 
совершенно иными. 

Поместив этот прибор на затылок человека, можно было вну- 
шить последнему любые мысли. Теперь человек мог бродить по 
отвратительным и совершенно грязным улицам города и одновременно 
видеть вокруг себя прекрасную, никем не тронутую природу, так как 
практически любая картина могла быть внушена с помощью прибора 
Сыр. 

Это изобретение явилось научным инструментом манипуляции 
и управления населением Земли. Специально созданный СЫр-Воот 
следил за тем, чтобы вскоре на Земле не осталось ни одного человека, 
который не был бы зависим от этого технического наркотика. Само 
собой разумеется, что руководители концернов и мирового правитель- 
ства были исключением из правила. 

Но как только концерны стали чувствовать себя в безопасности 
благодаря защите СЫр, было сделано новое открытие, на которое, по 
всей видимости, никто не рассчитывал. Благодаря возможностям СШр 
перед преступниками открылись все двери, и они стали использовать 
СЫр для своих собственных темных делишек. Прежде чем менеджеры 
концернов и мировое правительство смогло что-то предпринять, ог- 
ромные преступные организации уже заняли многие важные места и 
начали оказывать могучее давление. Если концерны все-таки жили 
друг с другом мирно, то преступные организации, называвшие себя 
синдикатами, начали борьбу друг с другом за расширение границ 
своего влияния. При этом не посылали, как это делала мафия в ХХ 
веке, агентов-людей; на смену им пришли машины в человеческом 
облике - киборги. Они были оснащены самой новейшей техникой для 
того, чтобы уничтожать друг друга. При этом существовало одно 
обязательное условие, которое должны были выполнять все синдика- 
ты: никогда ни в одной операции не должен быть ранен “настоящий” 
человек. Потому что, во-первых, с одной стороны, люди являются 
потребителями, с другой - рабочей силой, и, во-вторых, было абсолют- 
но ясно, что ни один человек не станет вмешиваться в борьбу 
синдикатов, так как все люди на Земле находились под влиянием СШр. 


Вот в такой ситуации Выи оказались, после того как получили 
специальное образование менеджера в Европе. Ваше изначальное 
оснащение оставляет желать лучшего. Наряду с восемью отвратитель- 
но сделанными киборгами Вы получили несколько долларов и иссле- 
довательский отдел. Цель, поставленная перед Вами, также ясна, как 
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и невыполнима: Вы должны распространить влияние своего мини-син- 
диката на весь мир! Для выполнения этой задачи Вы должны идти тем 
же путем, что и Ваши конкуренты: Вы берете на себя управление 
командой киборгов, которая будет выполнять для Вас диверсионные 
задачи. К счастью, у киборгов человеческие привычки, так что 
возможно стимулировать их тремя различными наркотиками. С их 
помощью можно даже добиться того, что киборги в отдельных случаях 
будут реагировать относительно самостоятельно и интеллигентно 

Однако ни одна операция не может быть завершена без Вашей 


руководящей роли. 
Синликаты противников 


Конечно же, если возникнет и начнет расти какая-нибудь новая 
организация, это, естественно, не понравится остальным синдикатам. 
Поэтому последние будут делать все, чтобы помешать Вам. Сущест- 
вует семь преступных организаций, которые сделают все от них 
зависящее, чтобы уничтожить Вас. Перечислим их по порядку: 


ЕигоСогр 


Из-за существенных недостатков в организации Европейского 
Сообщества, заложенных еще в ХХ веке, в 2100 году дело дошло до 
его долгожданного распада. Едва выпущенные из тисков Европейского 
Сообщества, правительства начали изливать друг на друга всю ско- 
пившуюся за 100 лет ненависть. Начались мелкие и крупные конфлик- 
ты между бывшими партнерами. В этой ситуации концерну ЕигоСогр 
удалось первому произвести СШр. Одновременно концерн ждал только 
того момента, когда правительства Европы так сильно ослабят друг 
друга, что уже не составит труда взять все под свой контроль. 
Теоретически, этот концерн, благодаря монополии на СЫр, мог бы 
покорить весь мир. Но управление допустило одну очень грубую 
ошибку: оно ждало слишком долго. 

За это время и другим синдикатам удалось изобрести свой СМр 
и начать защиту собственных сфер влияния. С этого момента началась 
борьба, которая привела к уничтожению многих тысяч киборгов. 
ЕигоСогр до настоящего момента удается держать под своим контро- 
лем почти всю Европу. 


КГА. 


На протяжении многих десятилетий ЦРУ считалось одной из 
важнейших и надежнейших разведывательных служб в мире. Когда 
же мировое правительство взяло в свои руки всю власть и все 


344 Часть И 


$упасайе Синдикаты противников 


финансовые средства от правительств отдельных государств, США 
уже не могли финансировать ЦРУ. Поэтому хорошо выученные агенты 
начали самостоятельные поиски работы. В сотрудничестве с такими 
высококвалифицированными агентами были заинтересованы в первую 
очередь концерны, и работники ЦРУ превратились в продажных 
исполнителей, готовых выполнить любое поручение, разумеется за 
деньги. Но так как организация ЦРУ все-таки осталась на плаву, то 
это стало только делом времени, и вскоре ЦРУ сделалось совершенно 
самостоятельным и появилось вновь уже под именем НРУ (Независи- 
мое разведывательное управление - |. [. А. ) как один из могуществен- 
нейших синдикатов мира. Штаб-квартира концерна и основная сфера 
его влияния находятся в Северной Америке. 


Са$1о$ 


СазЙо$ - один из главных конкурентов НРУ. Его областью 
влияния является Южная Америка, и он, кроме того, пытается 
распространить свое влияние и на богатую Северную Америку. Изна- 
чально СазгЙоз был политической группой на Кубе, которая руко- 
водствовалась принципами кубинского диктатора Фиделя Кастро, 
правившего в ХХ веке. Так как ожидаемого успеха на выборах они не 
добились, приверженцы этой группировки решили распространить 
свое влияние с помощью насилия и оружия. Это им удалось и после 
того, как они покорили Кубу, они начали обосновываться на Карибс- 
ком море и в конце концов в Южной Америке. Влияние в Южной 
Америке Саз4гЙоз приобрел за счет шантажа и вымогательства. 
Например, люди наконец-то поняли, что безоглядной эксплуатации 
природы должен быть положен конец, и оставшиеся леса должны быть 
сохранены любой ценой, чтобы гарантировать выживание планеты. 
Поэтому всякий раз, когда Саз{гИоз нуждался в деньгах, он шантажи- 
ровал своих конкурентов тем, что уничтожит последние остатки лесов. 
Это и был источник доходов Саз1го$. .. 


Тао-СИп (Клан Тао) 


Хотя японцы и китайцы на протяжении многих тысячелетий 
были кровными врагами, предпринимателям в этой области удалось 
объединиться и создать огромный концерн Тао-клан, обладающий 
ничем не ограниченной властью. С помощью многих технически 
отлично оборудованных киборгов Клану Тао удалось распространить 
свое влияние далеко в Россию. Даже весь австралийский континент 
находился, пусть и короткое время, под влиянием Тао-клана. Только 
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Тасманскому освободительному фронту удалось прогнать “желтых” из 
Австралии. 


Тасманский освоболительный фронт 


Речь идет об одной из группировок мировых синдикатов, которая 
придерживалась идей некоторых ученых-генетиков ХХ века. Эти 
исследователи утверждали, что склонность к совершению преступле- 
ний передается по наследству. Это означало, что в Австралии живут 
исключительно потенциальные преступники, так как 90% первых 
поселенцев в Австралии были преступниками, высланными из Англии 
в эту колонию. Однако, ни в ХХ, ни в ХХ! веке Австралия не 
превратилась в преступное государство, главным образом, из-за при- 
страстия австралийцев к алкоголю, который, якобы, отвлекал их от 
преступных деяний (таково “любопытное ” объяснение автора игры). 
Клан Тао, обосновавшийся в стране, предлагал жителям большое 
разнообразие алкогольных напитков. Однако, многие из коренных 
австралийцев были недовольны положением в стране и поголовным 
спаиванием народа. Этим и воспольэовался концерн “Тасманский 
освободительный фронт. ” Ему удалось вытеснить “желтый ” клан Тао 
и успешно занять его место. 


5$рЫтх тс. 


Менеджеры ЗрЬтх пс. мечтали о действительно гигантских 
вещах. Они хотели воссоздать власть древней египетской империи и 
объединить под ее началом всю Северную Африку, Ближний, Дальний 
и Средний Восток, и Средиземноморье. При этом они использовали 
методы, по своей жестокости напоминающие те, которые применяли 
древние египтяне. Но им не хватало тех знаний, которые сделали 
древний народ таким могущественным. Так как киборги были запро- 
граммированы очень точно, они проявляли такой уровень сознатель- 
ности, какого не было у многих синдикатов. Даже при тяжелых 
повреждениях они не сдавались и пытались достичь своей цели. 
Поэтому Эрих [пс. удалось захватить большую зону влияния. 


Лваа Ехесицуе 


Когда узнаешь причину образования этого синдиката, возникает 
чувство сострадания “бедным” жителям Ближнего Востока, так как 
мировое правительство видело в этом богатом нефтью регионе идеаль- 
ный источник доходов для своих пустеющих касс. Нефть выкачивалась 
отсюда в огромных количествах и самыми варварскими способами. 
Окружающая среда находилась в плачевном состоянии. За влияние 
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здесь боролись два могучих концерна — Клан Тао и Зрбшх пс. 
Поэтому и был создан синдикат ЛНад Ехесийуе, который обещал 
спасти Ближний Восток от разграбления и сохранить его как самос- 
тоятельную область. 

Таким образом, Вы ознакомились со всеми своими противника- 
ми. О Вашем собственном синдикате еще ничего нельзя сказать, 
потому что до этого момента никто еще и не знал о его существовании. 
Вы как главный менеджер имеете возможность основательно изменить 
ситуацию. Позаботьтесь о том, чтобы название Вашего синдиката 
стало синонимом власти и силы! Покорите мир и покажите другим 
синдикатам, как во времена киборгов можно многого добиться и 
расширить сферу своего влияния. 


Старт 


После старта появляется меню синдикатов. В нем предлагается 
целый ряд возможностей. Пункты меню должны быть Вам понятны. 
Если игра зависнет при выполнении какой-либо операции, то у Вас 
есть возможность, с помощью пункта “Играй с нового старта” начать 
игру заново. Если Вы выбираете “Загрузить/ запомнить игру”, то 
открывается окно, которое показывает все записанные до этого игры. 
Вы можете выбрать одну из этих игр и загрузить ее с помощью “[.оа4”. 
Для того чтобы запомнить игру, найдите пустую строчку и задайте 
название игры, или выберите любую игру и перепишите ее. Здесь 
также возможно изменить название. 

Из некоторых других действий (например, исследование или 
окончательное обсуждение ) Вы получаете возможность с помощью 
кнопки “Меню” снова попасть назад в главное меню. Для того, чтобы 
затем продолжить игру, выберите “Миссия начинается”. И еще одно 
коротенькое напоминание: если ничего больше не дано, то “КИсКеп” 
или “апКИсКеп” подразумевают нажатие на левую кнопки мыши. 


Становление фирмы 


Если Вы все-таки решились управлять синдикатом, то прежде 
всего необходимо подобрать имя фирме, потому что безымянная 
известность хуже, чем отсутствие известности. Для этого в главном 
меню существует действие “Становление фирмы”. Бы должны только 
выбрать этот пункт, если хотите начать новую игру. Теоретически Вы 
можете начать, конечно же, с какого-нибудь другого действия, но тогда 
синдикат получит имя Бульфрог (оно запрограммировано). Если Вас 
это название не устраивает (впрочем, это дело вкуса), Вашим первым 


шагом должно стать “ Становление фирмы ”. Нажмите “Название 
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фирмы” и курсор появится в нужном месте. Вы можете дать своему 
концерну любое самое фантастическое название, какое Вам больше 
нравится. Задание в любом случае будет выполнено и закончено, когда 
Вы нажмете кнопку “ОК”. 

10СО будет сопровождать Вас в левом верхнем углу экрана и 
будет выставляться при указании Вашей области влияния. Как только 
Вы сделали все необходимое, нажмите “Запись. ” Так Вы можете 
выбирать миссии. 

Если Вы хотите удалить все действие, попадите посредством 
“Меню” назад в главное меню. 

А сейчас - маленький совет: С САМОГО НАЧАЛА СТАНОВИТСЯ 
ЯСНО, ЧТО У ВАС ПОЯВИЛИСЬ СЕРЬЕЗНЫЕ ПРОБЛЕМЫ УЖЕ ПРИ 
ВЫПОЛНЕНИИ ПЕРВОЙ МИССИИ И ЕЕ ВЫ ДОЛЖНЫ БУДЕТЕ ПРОИГ- 
РАТЬ НЕСКОЛЬКО РАЗ. НЕ ОТЧАИВАЙТЕСЬ, ВЕДЬ ИЗВЕСТНО: ДЕЛО 
МАСТЕРА БОИТСЯ! 

Так как становление фирмы перед первой миссией часто не 
запоминается, Вы должны будете выбирать с самого начала. Этого 
можно легко избежать. Существует маленький трюк, для того чтобы 
уже перед первым поручением запомнить становление фирмы . На- 
жмите при становлении фирмы на “Запись”. Теперь приступайте к 
выбору миссий. Выберите “Меню” и попадите в главное меню, причем, 
Ваше становление фирмы сохранится, так что Вы можете его запом- 
нить с помощью “Загрузить/ запомнить игру”. С этого момента все 
находится в Вашем распоряжении только через нажатие мыши. Для 
продолжения игры выберите просто “Миссия начинается”. 


Полготовка миссии 


После всех необходимых приготовлений Вы, наконец-то, можете 
приступить к выполнению первой миссии. Более подробно о ней Вы 
узнаете из раздела “Первый опыт юного менеджера”. Здесь же мы 
хотим остановиться на отдельных возможностях различных экранов 
выбора и способах управлении киборгами во время игры. 


Выбор миссии 


Выбор миссии - это, практически, Ваша тактическая карта. С ее 
помощью Вы можете определить порядок завоевания областей . Кроме 
того, Вам нужно получить информацию о степени влияния конкурен- 
тов в этих областях. Не удивляйтесь, что деление на области карты 
мира не имеет ничего общего с мировым порядком ХХ века. Ни 
концерны, ни синдикаты не заботятся о культурных или этнических 
различиях : рабочий есть только рабочий, а потребитель - только 
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потребитель. В правом верхнем углу выбора миссии будет показана 
дата по новому времяисчислению. Коль скоро Вы выбираете область, 
Вы узнаете в окне информации в середине нижнего края экрана все 
ценное об этой области. В самом начале у Вас нет никакого влияния 
на этот мир. Это необходимо срочно изменить. Так как Ваша штаб- 
квартира находится в центральной части Европы, Вы, естественно, 
попробуете для начала поставить именно эту область под свой конт- 
роль. Даже если Вы и выдающийся полководец, завоевать любую 
территорию будет очень нелегко. Также не имеет смысла, покорив две 
области в Европе, завоевывать после этого часть Южной Америки. 
Поэтому Вы все время ограничены определенным, имеющим 
смысл поручением. В начале речь идет об одной выбираемой миссии, 
позже Вы сможете выбирать среди нескольких различных. Если в 
выбранной Вами области есть поручение, то в левом нижнем углу 
экрана появляется надпись “Поручение”. Если Вы выберите его, то 
получите более подробную информацию об этом задании. Собственно 
говоря, это Вас ни к чему не обязывает, Вы можете и не выполнять 
это, но получить всю информацию можете спокойно . Если работа Вам 
не по вкусу, Вы можете (если у Вас есть возможность выбора между 
несколькими различными миссиями) снова вернуться к выбору миссий 
и выбрать другую область. Ничто не мешает Вам ближе ознакомиться 
и с другими более удаленными областями, для которых нет никаких 
поручений, так как в окне информации содержатся только полезные 
сведения об этих территориях . Если Вы хотите запомнить игру или 
не можете никак выбрать для себя миссию, отправляйтесь с помощью 
кнопки “Меню” в правом нижнем углу назад в главное меню. 


Окно информации 


В середине нижнего края экрана находится окно информации. 
В нем Вы найдете множество нужных сведений о выбранной области 
и, таким образом, получите возможность изменить управление терри- 
ториями. Сначала Вы узнаете название области, причем, оно часто 
очень напоминает наши сегодняшние названия. Под ним указана 
численность населения на этой территории. Чем больше население, 
тем больше налогов Вы сможете собрать. Далее вы познакомитесь с 
размером налоговой ставки и суммой денег, которую сможете собрать 
за определенный период при указанной ставке. С помощью стрелок, 
помещенных справа и слева от налоговой ставки, Вы можете ее 
повысить или понизить. При нажатии левой кнопки мыши стоимость 
изменяется в единицах, при нажатии правой кнопки мыши - в 
десятках. В любом случае не переборщите с налогами. Ничто не 
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помешает Вам поднять налоги в завоеванной области на некоторое 
время до 50% . Но это не может продолжаться долго, так как терпение 
людей не бесконечно. В таком случае Вам ничего другого не останется, 
как снова покорить эту область, что зачастую не только неприятно, 
но и очень трудно. Поэтому важно учитывать настроение народа. Если 
область находится под Вашим контролем, в последней строчке окна 
информации Вы узнаете, насколько счастливы люди. 

Если появляется слово “Очень счастливы”, ничто не мешает Вам 
сильно поднять налоги, чтобы за один раз “снять все сливки”. В конце 
концов, Вы заботитесь не о счастье людей, о своей собственной власти. 
Если настроение народа падает, то необходимо опустить налоги до 
допустимых пределов. Если Вы выбрали область, которую Вы еще не 
контролируете, то из последней строки окна информации Вы узнаете 
не о настроениях народа, а о статусе владельца территории. 


Обсуждение вторжения 


Если при выборе миссий Вы выбрали окошко “Поручение”, здесь 
Вы узнаете, о чем идет речь при выполнении этой миссии. 

При появлении текста Вам будет сообщено, что Вам необходимо 
сделать. Поначалу эта информация очень скудна и временами на нее 
даже нельзя положиться. Поэтому есть возможность купить дополни- 
тельную информацию у агентов. Это произойдет, если Вы выберите 
окно информации на правом краю экрана. Конечно, это будет стоить 
денег, которые будут тотчас же вычтены из Вашей общей суммы, 
размер которой будет сообщен непосредственно над окном информа- 
ции. 

Само собой разумеется, что Вы получите карту, которая покажет 
Вам поручение во всех деталях. Она, конечно же, тоже приблизитель- 
на, но может быть уточнена путем покупки информации. Это происхо- 
дит благодаря выбору кнопки “Карта”, которая увеличивает масштаб 
карты. Расходы на эту операцию опять же будут вычтены из Вашей 
общей суммы. Чтобы передвигать карту, достаточно понажимать левой 
кнопкой мыши вблизи от того края карты, куда должен быть сдвинут 
фрагмент. 

После того, как получена всю информацию о поручении, Вы 
оказываетесь перед выбором : или Вы решаетесь провести эту миссию 
(окошко “Запись”) или Вы хотите посмотреть другое поручение. Тогда 
просто нажмите окно “Карта” и Вы попадете назад к выбору миссий. 
Если же Вам нужно главное меню (например, операции “Загру- 
зить/ запомнить”), то Вы можете вызвать его через “Меню”. 
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Оснашение команды 


Если Вы решили выполнить поручение, то прежде всего необхо- 
димо заняться подбором членов Вашей команды. На первый взгляд 
это очень простое дело. На самом деле оно требует некоторого умения, 
которое заключается в том, чтобы подобрать нужное число людей и 
снабдить их всем необходимым. В общей сложности подбор команды 
складывается из трех действий: сначала Вы подбираете требуемых 
Вам киборгов из того списка, который уже имеется. После этого Вы 
можете снабдить их необходимыми частями тела, для того чтобы 
улучшить их способности. Последним и, по всей видимости, самым 
важным шагом в Вашей работе станет подбор оснащения для киборгов. 


Выбор киборгов 


После того как Вы покинули экран обсуждения путем “Записи”, 
перед Вами появляется меню выбора команды. Здесь Вы можете 
выполнить все названные выше задачи. Первая состоит в том, чтобы, 
как это уже было сказано выше, подобрать команду. Команда может 
состоять из четырех борцов (это максимальное их число). В некоторых 
случаях рекомендуется набирать меньшее число, так как это гораздо 
проще. В нормальном случае синдикат предоставляет в Ваше распо- 
ряжение уже готовую команду из четырех киборгов. Но существует 
еще целый ряд в холодильных установках. Выберите окно “Команда” 
и на правой стороне появится список всех борцов, которые могут 
попасть в Ваше распоряжение. В левом верхнем углу Вы найдете 
четыре поля, которые пронумерованы от | до 4. Каждое из этих полей 
предназначено для одного киборга. Для того чтобы исключить одного 
борца, нажмите с помощью правой кнопки мыши номер этого борца. 
Он еще останется в команде, но уже неактивен. Это означает, что он 
не будет задействован в следующей миссии. Для того, чтобы обменять 
одного действующего агента на другого из морозильной камеры, 
выберите из списка предоставленных в Ваше распоряжение киборгов 
желаемого борца (с правой стороны). Он и все данные о нем и его 
оснащении высветятся в середине. Если Вас устраивает его оснащение 
и Вы хотите обменять его на имеющегося у Вас борца, то в этом случае 
Вам достаточно выбрать одно из четырех полей для агентов в верхнем 
левом углу. Тотчас же активный до этого момента киборг заморозится, 
а команда пополнится новым. 

Если с Вами случилась такая беда, что один из Ваших киборгов 
во время одной из миссий был почти полностью разрушен, Вы в любой 
момент можете заменить его (если позволяют Вам резервы) на другого 
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киборга из морозильной камеры. Для этого достаточно выбрать пустое 
поле агентов в левом верхнем углу (это поле будет отмечено штрихо- 
вой линией). После этого Вы выбираете другого агента из списка 
агентов, находящихся в морозильной камере, и берете его в свою 
команду. Но может также случиться и такое, что Вам не удастся 
заполучить киборга в свою команду. Поэтому Вы должны бережно 
обращаться с имеющимися в Вашем распоряжении восемью киборга- 
ми . При выполнении дальнейших миссий можно вербовать и вражес- 
ких киборгов с помощью соответствующих “средств убеждения” для 
того, чтобы они работали на Вас. Но, как правило, эти планы трудно 
осуществимы и редко приносят успех. 


Подбор частей тела 


Киборг отличается от человека тем, что, в первую очередь, его 
тело можно конструировать. Так, у киборга можно заменить ноги или 
мозги для того, чтобы улучшить его способности. Поначалу у киборга 
нет никакого технического оснащения. Это можно исправить, хотя и 
стоит больших денег. Выберите окно “Тело” экрана выбора команды. 
Тотчас же на правой стороне списка появится все имеющиеся в 
распоряжении части тела. Для каждой из шести частей тела сущест- 
вуют три модели, которые в свою очередь имеют номера. Сначала в 
Вашем распоряжении имеется только ряд моделей с номером 1. С 
помощью различных манипуляций можно разработать другие, более 
совершенные модели. При этом работать с рядом номер 3 можно 
только по завершению работы с рядом номер 2. Для того, чтобы 
снабдить киборга определенной частью тела, поступайте следующим 
образом. Сначала выберите одного из четырех киборгов из поля 
агентов. Его данные и оснащение высветится в середине экрана. Затем 
выберите в списке частей тела ту часть, которую Вы хотите присвоить 
агенту. При этом Вы увидите более подробные технические данные 
этой части тела. Если эти данные Вас устраивают, то выберите окно 
“Покупаю”. Цена покупки будет вычтена из имеющейся в Вашем 
распоряжении суммы, и киборг будет оснащен соответственно Вашему 
выбору. Если же Вы не хотите покупать предложенный Вам товар, то 
просто нажмите мышкой где-нибудь в описании части тела или 
выберите окно “Разрыв”, после чего снова появится список частей 
тела. 

Как только покупка состоялась, соответствующая часть тела 
появится в середине графического изображения киборга, и старая 
модель обновляется. Более подробное описание отдельных частей тела 
Вы найдете в разделе “Исследование”. 
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Оружие и оснашение 


Теперь вся команда подобрана, и киборги обладают необходи- 
мыми частями тела. Не хватает только оснащения. Здесь прежде всего 
важную роль играет оружие. Но и другие предметы тоже понадобятся 
в борьбе, Вы в этом еще убедитесь. Для того чтобы найти оснащение 
для команды, выберите окно “Оснащение” в меню выбора команды. 
На правой стороне списка высветятся все имеющиеся в Вашем 
распоряжение элементы оснащения. Более подробное описание от- 
дельных предметов Вы найдете в разделе “Исследование”. Для начала 
выберите поле агента, которого Вы хотите снабдить необходимым 
оборудованием. В большинстве случаев Вы захотите дать всем кибор- 
гам одинаковое оснащение. Для этого существует групповой знак, 
который находится точно в середине четырех полей агентов. А в 
середине экрана будет виден только первый агент, но Вы сможете 
снабдить выбранным Вами оснащением сразу всех четырех. Справа у 
вновь выбранного Вами агента высветится и его оснащение. Для того 
чтобы добавить к его оснащению еще какие-нибудь предметы, выбе- 
рите их из списка на правом краю. Затем Вы получите более 
подробную информацию о выбранных предметах. Если все это нужно 
для Вашего агента, то выберите “Покупаю”. Цена будет вычтена из 
Ваших денег и символ появится в списке оснащения киборга. Если 
же выяснилось, что технические данные не отвечают Вашим желани- 
ям, и Вы не хотите покупать это оснащение, выберите “Разрыв” или 
нажмите мышкой где-нибудь в описании. После этого снова появится 
список оснащения. 


Пролажа оружия 


Есть две причины, по которым Вы можете захотеть продать свое 
оснащение. Первая ‘выяснилось, что Вы допустили ошибку при 
покупке (неприятно!). Вторая :во-время одной из миссий Вы захватили 
столько вражеского оружия, что хотелось бы превратить его в деньги. 
Независимо от причины, операция продажи происходит всегда одина- 
ково. Вы выбираете товар, который хотелось бы продать, в списке 
оснащения агента (справа от его ног). При этом так же, как и при 
покупке, появится техническое описание выбранного предмета. Но 
вместо покупки теперь есть возможность продажи. Вы выбираете ее 
и Ваш бюджет увеличивается. Кроме возможности продажи есть еще 
и возможность ремонта. Если речь идет об оружии, у которого при 
выполнении миссии была повреждена какая-либо часть, то оружие 
может быть исправлено. Для этого необходимо выбрать окно, находя- 
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щееся сразу же над окном “Продаю”. Дополнительно существует еще 
возможность обмена предметов оснащения отдельных киборгов. Сна- 
чала выберите агента, у которого Вы хотите забрать оружие. Покажи- 
те с помощью стрелки мыши на тот предмет в списке оснащения 
агента, который Вы хотите обменять, и нажмите правую кнопку мыши. 
Держите ее в нажатом положении и перетяните предмет в поле агента, 
который хотел бы получить это оружие. Там отпустите кнопку мыши, 
и если у агента есть место, чтобы взять этот предмет, он его сразу же 
заберет. 


Исслелование 


Оснащение, находящееся в распоряжении агентов с самого 
начала, неплохое, но оно может быть еще и улучшено. Для успешного 
завершения первой миссии этого оснащения вполне достаточно, но в 
дальнейшем без более надежного оружия и хорошо подобранных 
частей тела у киборгов Вы не имеете никаких шансов на победу. По 
этой причине в Вашем распоряжении имеется отдел исследований. В 
нем изобретают и исследуют все проблемы, которые Вы этому отделу 
поручаете. Естественно, что такая работа требует времени и денег. 
Поэтому в Вашей власти заказать самые необходимые и самые важные 
предметы оснащения Ваших киборгов. Вы попадете на экран исследо- 
ваний, если выберите при выборе команды окно “Исследование”. При 
этом в Вашем распоряжении будут все возможности исследования. 
Команда экспертов может изобретать не только оснащение, но и части 
тела. Это зависит от того, какое окно Вы выбираете: “Оснащение” 
или “Части тела”. 

В обоих случаях на правой стороне экрана появится список со 
всеми изобретенными к этому времени предметами. Если речь идет 
об оружии, то оно часто представлено по категориям. Выберите 
желаемый предмет. После этого в левом верхнем углу появится цена 
данного изобретения. Если Вы решили согласиться на разработку 
этого оснащения, нажмите “Исследование”. Если Вы представляете 
это себе как-то иначе, достаточно нажатия на окно “Разрыв”, Если 
Вы согласились на разработку оружия, относящегося к какой-либо 
категории, то из списка в левом верхнем углу Вы сможете выбрать 
оружие, которое должно быть создано. В середине экрана появится 
график исследования. Это график, на котором по горизонтали показа- 
но время (ось Х), а по вертикали (ось У) - состояние исследования. 
Поручение на исследование будет закончено тогда, когда линия 
достигнет верхнего края (100%). Чем круче прямая, тем ближе к 
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левому краю прямая достигнет отметки 100%, и тем быстрее будет 
произведено исследование. 

Если Вы хотите точно знать, сколько будет продолжаться 
исследование, просто посмотрите какое число находится на оси 
времени (ось Х) в том месте, в котором прямая дойдет до верхнего 
края. Это число и обозначает время исследования в днях. В Вашем 
распоряжении есть также два окна, а именно “Деньги+” и “Деньги-”. 
С их помощью можно установить, сколько денег Вы хотите отвести 
на исследовательские работы. Чем выше будет эта сумма, тем круче 
будет линия на графике исследований и тем быстрее будет исследован 
необходимый предмет. Если же Вы отводите на исследование минимум 
денег, то исследование будет длиться полные десять дней. Если же 
денег у Вас предостаточно, то Вы в состоянии назначить такую цену, 
что исследование будет закончено в течении одного дня. Как только 
сделано все необходимое для проведения исследования, Вы нажимаете 
“Запись”. Дальнейшую работу эксперты отдела сделают для Вас 
автоматически. Как только работа над предметом будет закончена, он 
автоматически будет предоставлен в Ваше распоряжение. 

Вы можете в любое время получить информацию о ходе работы 
на экране исследований. Степень готовности будет отмечена светлой 
линией в графике. 


Прелметы оснашения 


Во время игры в Вашем распоряжении находятся две различные 
группы предметов : оружие и вспомогательные средства. 


Вспомогательные срелства. 


Медицинский пакет. В начале игры, когда Вы еще не трени- 
рованы и Вам не достает опыта, он может Вам очень сильно приго- 
дится. Речь идет о пакете первой помощи для киборгов. Он может 
быть незаменим при мелком ремонте, при устранении незначительных 
повреждений. Во многих случаях киборг после такого ремонта снова 
становится дееспособным. 

Измеритель. Этот очень важный прибор, представляющий 
собой разновидность радара. Он указывает на все главные предметы 
в ближайшем окружении. В зависимости от цели миссии, главным 
может стать тот или иной предмет. Это значит, что эта цель образует 
середину, из которой поступает сигнал. Благодаря этому можно 
довольно точно ориентироваться, куда Вам нужно двигаться. Далее 
через равные промежутки времени будет звучать сигнал, при этом 
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промежутки будут тем короче, чем ближе Вы будете приближаться к 
нужной Вам цели. 

Энергетическая защита. Предназначена прежде всего для тех 
случаев, когда киборг попадает под опасный и интенсивный обстрел 
противника. Энергетическая защита создает вокруг агента особый 
энергетический барьер, не пропускающий пули. К сожалению, эта 
процедура требует большого количества энергии, так что время 
действия такой защиты относительно короткое. 

Карточка на вход. При выполнении большого количества 
миссий Ваши киборги должны будут проникать в запретные области 
или закрытые помещения. Для этого Вам потребуется карточка на 
вход, своего рода документ, который представляет Вашего агента как 
полицейского. Она может ввести в заблуждение даже некоторых 
киборгов-полицейских. 


Оружие 


Р1${фо1 (Пистолет). Это, пожалуй, самое удобное, но одновремен- 
но и самое слабое оружие. Речь идет о ручном огнестрельном оружии 
со средней дальностью действия. Для выполнения первых миссий его 
вполне достаточно, позднее носите его с собой на всякий случай. 

$Но{ Сип (Дробовик). На небольших дистанциях это оружие 
может показать всю свою мощь. Оно гораздо более действенно чем 
пистолет, но обладает гораздо меньшей дальностью действия. Это 
оружие для применения в помещениях. 

Ми: Сип (Пулемет). Если у Вас есть возможность получить 
такое оружие, то оно должно стать основным предметом в оснащении 
Вашего киборга. Оно очень действенно, так как обладает большой 
точностью попадания. Дальность действия соответствует примерно 
дальности действия пистолета. 

Гопя Вапр (Снайперская винтовка). Во многих случаях необ- 
ходимо попасть в противника с большого расстояния. Для этого и 
нужно такое оружие. Винтовка оснащена оптическим прицелом и 
гарантирует точное попадание даже при большом удалении от цели. 

Натег (Огнемет). Это очень опасное оружие. Оно выбрасывает 
фосфор, остающийся на жертве. Дальность действия этого оружия 
невелика, но действие его очень эффективно. Воспламеняющее ору- 
жие может быть особенно удачно использовано против крупных 
объектов, например, автомашин. 

Саицз$ Сип (Пушка Гаусса). Это огромное оружие часто в шутку 
называют “миниатюрным ”. В действительности, речь идет о крупно- 
калиберном орудии с очень высокой точностью попадания. Это оружие 
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предназначено для сбивания самолетов или вертолетов. Такими ма- 
шинами можно оснащать киборгов, начиная со второго поколения, так 
как первому поколению нехватает сил, чтобы привести эту машину 
уничтожения в действие. 

Лазер. Высокая точность, большая сила поражения и высокий 
расход энергии - вот типичные признаки лазерного оружия. Лазерный 
луч пробуравливает насквозь все, что стоит на его пути. Это оружие 
может применяться и против самолетов. 

Ракетная установка. Конечно же, в арсенале Вашего синди- 
ката должна присутствовать ракетная установка. Она оборудована 
тремя маленькими ракетами, которые достаточно мощны и способны 
поразить даже на большом удалении крупные объекты и самолеты в 
воздухе. 

Бомба с часовым механизмом. Если поблизости от Вас 
находится большое скопление сил противника (самолеты, киборги и 
другие), то лучше всего использовать бомбу с часовым механизмом. 
Она приводится в действие с помощью ПРАВОЙ кнопки мыши. Все, 
что находится вблизи места падения бомбы, через несколько секунд 
будет принадлежать вечности. 

Взрывное устройство. Если киборг вооружен этим устройст- 
вом, он может взорвать себя. Это “игрушка”, конечно же, небезопасна 
для окружающих. Все, что находится вблизи киборга, будет тоже 
уничтожено. Но это оружие может быть применено только в случае 
крайней необходимости, так как с его помощью Ваш киборг будет 
тоже уничтожен. 

Психотропное оружие. Это оружие служит не для уничтоже- 
ния, а для перевербовки противника на свою сторону и дальнейшего 
сотрудничества с Вами. . Дальность действия этого оружия относи- 
тельно мала. Более подробную информацию об этом виде оружия Вы 
найдете в разделе “ Перевербовка противника” 


Части тела 


Киборг имеет в отличие от человека одно очень существенное 
преимущество: его части тела при повреждении могут быть легко 
заменены. Кроме того, представляется также и возможность примене- 
ния улучшенных, технически более совершенных элементов. Вначале 
Ваши киборги составлены только из простых частей (элементов) и не 
отличаются высокими показателями. Но путем замены отдельных 
частей тела на более совершенные Вы сможете сделать из всех своих 
агентов настоящих суперменов. 
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Существуют три модельных ряда для каждой части (элемента) 
тела. Чем выше номер ряда, тем лучше этот элемент (но и дороже). 
Сначала в Вашем распоряжении находятся только части тела из 
первого ряда. Остальные Вы должны сначала разработать с помощью 
Вашего исследовательского отдела. При этом разработка частей треть- 
его ряда возможна только по окончании работ над вторым рядом. В 
Вашем распоряжении находятся следующие части тела: 

Мозг. Конечно же, мозг киборга далек от человеческого по 
своим возможностям, но и он может многое. Вначале Вы должны 
снабдить своих агентов мозгом из моделей ряда 1. Чем выше номер 
ряда, тем разумнее и самостоятельнее киборг. Кроме того, каждая 
последующая модель мозга Вашего киборга отличается улучшенным 
механизмом переубеждения. 

Сердце. Высокий уровень инфарктов и прочих болезней пока- 
зывает, как слабо человеческое сердце. Техническое сердце Вашего 
киборга - крепкая и надежная часть его тела. (А тот, кто все еще 
верит в то, что сердце и есть наша душа, пусть остается спокойным - 
агентам синдиката душа не нужна). 

Глаза. Качество и острота зрения необходимы и человеку, и 
киборгу. Меткость, точность прицеливания на любых расстояниях, 
способность раньше заметить приближающуюся опасность с любой 
стороны - вот для чего нужны глаза Вашему киборгу. 

Грудная клетка. Чем крепче грудь у Вашего агента, тем больше 
попаданий он может пережить, не получив при этом серьезных 
повреждений. Грудные клетки, начиная с модельного ряда 2, снабже- 
ны сильным взрывным устройством, которое при самоуничтожении 
агента наносит непоправимый вред всем окружающим. 

Ноги. Во многих случаях успех Вашей миссии зависит от того, 
насколько быстро может передвигаться киборг. Крепкие и быстрые 
ноги повышают скорость передвижения агента, что дает ему множес- 
тво преимуществ. 

Руки. От силы и ловкости рук киборга зависит многое. Это и 
вес, и количество разных предметов, которые ему приходится пере- 
таскивать, а также разные другие действия и манипуляции. Некоторые 
действия можно выполнить, имея руки из второго или третьего 
модельного ряда ( например, оружие “МО”). 


Перевербовка противника 


С помощью психотропного оружия (устройства переубеждения) 
можно склонить любого противника к работе на свой синдикат. Но 
сделать это не так-то легко, как кажется на первый взгляд. Штатские 
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в этом отношении не создадут для Вас никаких проблем и дадут 
спокойно себя уговорить, если Вы подойдете к ним достаточно близко. 
Они последуют за Вами совершенно безропотно. Стражники, кибор- 
ги-полицейские и даже агенты дают себя уговорить только в том 
случае, когда Вы ведете за собой достаточное число штатских или 
других людей. При этом действие переубеждающего устройства зави- 
сит также и от уровня мозга Вашего киборга. Чем выше развит мозг 
Вашего киборга, тем лучше будут его способности к переубеждению. 
Следующая таблица показывает, сколько Вам необходимо штатских, 
чтобы переубедить других: 


Мозг Стражники Киборг-полицей- Агент 
ский 
0_ 4 8 32 - 
1 2 4 16 
2 1 3 1 | 
Е 1 2 8 


К счастью, только в редких случаях Вам потребуется действи- 
тельно 32 штатских для того, чтобы переубедить одного агента. 
Потому что в счет идут также и стражники и киборги-полицейские, 
причем они обладают следующей стоимостью: 


стражник = 3 штатским 
полицейский = 4 штатским 
агент = 32 штатским 


Принцип, который скрывается за всем этим, относительно прост: 
Предположим, что Вы управляете киборгом, у которого еще сохранил- 
ся его первоначальный мозг и который уже убедил 4 штатских. Теперь 
Вы можете привлечь на свою сторону и стражника. Это теперь будет 


равняться: 
4 штатских + [| стражник (3 штатских) = 7 штат- 
ских 


Отсюда ясно, что Вы теперь в состоянии переубедить одного 
полицейского-киборга. Еще проще эта задача выглядит тогда, когда 
Ваши киборги оборудованы мозгом третьего модельного ряда. В этом 
случае Вам достаточно иметь одного полицейского-киборга, одного 
стражника и одного штатского для того, чтобы переубедить агента: 


1 штатский (1) + 1 стражник (3) + 1 полицейский (4) 
= 8 штатских = 1 агент (смотри таблицу) 
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К сожалению, дальше Вы можете использовать только киборгов 
противника. После завершения миссии они автоматически отправятся 
в морозильную камеру. Для всех остальных лиц существуют деньги, 
которые будут приписаны к Вашему бюджету. 


Игровой экран 


Как только Вы создали свою команду и подготовили все необхо- 
димое, можно приступать к выполнению миссий. Для этого на экране 
выбора команды нажмите на “Запись”. После короткой паузы Вы 
попадаете на игровой экран. Все киборги находятся на исходных 
позициях и ждут Ваших приказов. Экран борьбы состоит из четырех 
частей. Самая большая та, на которой можно увидеть всех борцов и 
их окружение. В верхнем левом углу находятся поля агентов, в 
которых помещены разные кнопки управления, в том числе и подвоз 
питания киборгов. Прямо под ними Вы увидите, что имеет при себе 
на данный момент каждый активный агент. В левом нижнем углу 
находится поле радара. 


Поле агентов 


В верхнем левом углу находятся четыре поля агентов. В них 
представлены киборги в уменьшенных размерах. Если какой-либо из 
агентов неактивен (это означает, что “он остался дома”), то это поле 
остается пустым. Миниатюры на полях показывают каждое движение, 
которое выполняет “настоящий” агент. Это значит, или они стоят 
спокойно или двигаются. Для того чтобы управлять каким-либо 
агентом достаточно нажать на его поле. 

Справа от фигуры находится показатель состояния агента. Сна- 
чала все киборги дееспособны и поэтому все показатели состояния 
окрашены в светлый цвет. Каждый раз, когда агент будет задет 
выстрелом, его энергетическая масса будет уменьшаться. Если белая 
стрелка полностью пропала, то это значит, что Ваш киборг вышел из 
строя и уже не может быть отремонтирован. В этом случае его можно 
будет сравнить с кучей мусора, и точно такая куча появится, когда 
агент умрет. С помощью трех вертикальных планок под фигурами 
можно регулировать добавку трех гормонов. Подробнее об этом Вы 
узнаете в разделе “Манипуляции с гормонами”. 

В середине между четырьмя полями агентов находится символ 
группы. С его помощью можно собрать всех агентов в одну группу. 
Как только Вы выбираете этот символ, все рекомендации по управле- 
нию распространяются сразу же на всех активных киборгов Вашей 
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команды. Это значит, что если Вы посылаете какого-либо киборга в 
определенное место, то. все остальные автоматически следуют за ним. 
Точно также Вы можете открыть огонь по противнику (конечно в той 
мере, в какой все Ваши киборги оснащены оружием). Этим Вы 
значительно можете повышаете плотность огня и пробивную силу, и 
вряд ли найдется противник, который может решительно противосто- 
ять такой силе. В групповом модуле можно также изменять ПАРА- 
МЕТРЫ всех агентов вместе. Это, в свою очередь, дает свободную 
площадь при управлении, и, таким образом, за самое короткое время 
можно созать группу совершенно самостоятельных киборгов-убийц. 
Это может оказаться важным прежде всего в критических ситуациях, 
когда Вы не знаете, каким агентам поручить выполнение данного 
задания. В таких случаях Вы просто выбираете групповой модуль и 
нагоняете на группу панику (все ПАРАМЕТРЫ на максимум) и снова 
распускаете группу. После этого Вы можете спокойно управлять 
одним киборгом, в то время как другие, в зависимости от своих 
умственных способностей, самостоятельно сделают все возможное в 
данной ситуации. Для того чтобы распустить группу, достаточно 
выбрать одного из четырех агентов. Тотчас же Вы можете снова 
управлять им одним. 


Оснашение 


Под полем агента находится указатель оснащения. На нем 
показаны все предметы, которые в настоящее время имеет данный 
агент. Если Вы активируете групповой модуль, остается видимым 
указатель оснащения самого активного киборга. 

Для того, чтобы воспользоваться одним из предметов, достаточ- 
но его просто выбрать. Если речь идет об оружии, это означает, что 
оно будет находиться в состоянии полной готовности. Если же, 
напротив, Вы выбираете, например, медицинский пакет, то он сразу 
же будет использован, и состояние киборга будет соответственно 
улучшено. 

Если же Вы хотите спрятать оружие (например, чтобы не 
попасться на глаза киборгу-полицейскому), выберите соответствую- 
щий символ еше раз. Сразу же после этого оружие исчезает под 
плащем Вашего агента. Часто происходит следующее: один из выве- 
денных Вами из строя противников имеет в своем распоряжении 
интересное оружие или другой предмет, который заинтересовал Вас. 
Если такое случилось, то курсор превращается в записывающий 
символ, как только Вы начнете перемещать его по экрану борьбы 
вокруг мертвого агента. Одновременно в указателе оснащения загора- 
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ется символ того предмета, который Вас заинтересовал. Вы должны 
просто выбрать противника и Ваш агент отправляется в путь, чтобы 
завладеть оружием. Если же Ваш враг имел при себе больше чем один 
предмет, тогда снова появляется записывающий символ и в указателе 
оснащения загорается соответствующий символ нового предмета. 
Если у Вашего киборга много места под плащом, он может забрать у 
врагов столько предметов, сколько уместится у него под плащом (Вы 
должны последовательно выбрать эти предметы). Когда-нибудь Вы 
столкнетесь с такой ситуацией, что все карманы Вашего агента уже 
набиты доверху, а Вам хотелось бы прихватить с собой еще парочку 
штучек. В таком случае можно обменять пистолет, в котором уже не 
осталось патронов, например, на лазерное оружие. Для того, чтобы 
высвободить место, Вы должны просто выбрать этот предмет, который 
хотите временно оставить и не брать с собой, в указателе оснащения 
с помощью правой кнопки мыши. Здесь Вы должны все время помнить 
о том, что в первую очередь необходимо брать с собой незнакомые 
Вам предметы, так как они могут быть идентифицированы Вашей 
исследовательской группой как полезные и необходимые для Вас. 
Также не всегда имеет смысл выбрасывать предметы, которые на 
первый взгляд кажутся бесполезными. Вы должны все время помнить 
о том, что по окончании Вашей миссии они могут быть проданы, и это 
принесет дополнительный доход в Ваш бюджет. Если же у Вас на 
руках много оружия, которое уже не может быть использовано, в 
первую очередь нужно выбросить самое дешевое, а остальное можно 
снова привести в боевую готовность на Вашей главной квартире. Если 
же Вы столкнетесь, к примеру, с такой ситуацией: Вы должны 
обменять использованное, но дорогое оружие (например лазерное или 
Сацз$ ип) на более дешевое, но которое необходимо сейчас. В таком 
случае наиболее рациональной будет следующая схема: оставьте 
дорогое оружие в надежном месте, лучше всего в таком, которое 
находится на Вашем обратном пути. Завершите данное Вам поручение. 
И прежде, чем Вы вернетесь обратно, загляните еще раз в то место, 
где Вы оставили свое дорогое оружие и, если оно все еще там, 
прихватите его с собой. 

Особенно необходима осторожность при оставлении бомб с 
часовым механизмом. Их нельзя просто так положить и потом снова 
забрать. В тот момент, когда Вы при помощи правой кнопки мыши 
оставляете бомбу с часовым механизмом, она включается. У Вас есть 
только несколько секунд, чтобы успеть убраться подальше из опасной 
зоны. В противном случае, эта бомба будет последним предметом, 
которой Ваш агент оставит... 
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Ралар 


Радар оказывает незаменимую помощь в случае, когда Вам 
необходим хороший обзор местности. Он позволяет следить за Ваши- 
ми агентами сверху, так что Вы в любой момент сможете правильно 
сориентироваться. В процессе обзора местности могут появляться 
следующие символы: 


Злания и улицы 


Здания будут показаны голубым цветом, улицы и дороги - серым. 
Ваши агенты могут попадать в здания через двери, которые открыва- 
ются автоматически. В некоторых особых ситуациях может случиться, 
что Вам для входа в здание потребуется входная карточка. Когда 
киборг находится внутри здания, Вы сможете управлять им только 
при помощи радара. На экране борьбы будет показан только его номер, 
благодаря чему можно определить его позицию. 


Средст ва передвижения 


Белый квадрат на поле радара означает средство передвижения, 
которое может быть использовано Вашим агентом. Конечно же Вы 
можете воспользоваться любыми транспортными средствами и в 
синдикате. Для этого выберите соответствующее средство передвиже- 
ния с помощью левой кнопки мыши, и Ваш агент или в групповом 
модуле вся группа сядет в выбранный транспорт. Управление им 
происходит точно также как и агентом. Для того, чтобы покинуть 
данное средство передвижения, Вы должны выбрать его еще раз. При 
поездке на машине, которая может передвигаться только по улицам, 
перед каждым поворотом необходимо мигать для обеспечения безопас- 
ности движения в том направлении, в котором Вы хотите ехать 
дальше. Часто случается, что агент проезжает мимо и не всегда 
попадает на то место, которое является целью его поездки. При 
передвижении Вы можете определять, конечно же, не только путь, но 
и остановки. Для этого просто сядьте в машину и ждите, когда машина 
достигнет выбранной Вами цели. После этого Вы можете покинуть ее, 
выбрав определенное место. 


Штатские 


В нормальной ситуации, в занимаемой Вами области туда и сюда 
снует множество совершенно безобидных людей. Они ничего не будут 
предпринимать против Ваших агентов, но в благодарность за это ждут, 
что и им не будет причинен какой-либо вред (кроме, конечно, того, 
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что их разум будет затуманен с помошью прибора, испускающегс лучи 
переубеждения). На указателе эти лучи появляются в виде белых 
точек, которые передвигаются в большей или меньшей степени по 
данной области. “Переубежденный” Вами штатский превращается в 
мигающую желто-белую точку, которая следует за Вашим агентом по 
пятам. 


Ваши агенты 


Ваши собственные агенты обозначены в виде мерцающих жел- 
тых кругов. Поэтому их трудно отличить от убежденных Вами штат- 
ских. Собственно говоря, в нормальных условиях это и не нужно, так 
как в любом случае эти штатские будут группироваться вокруг Вашего 
киборга. А Вам достаточно знать, что один из этой группы - Ваш 
человек. 


Вражеские агенты 


Вражеский агент обозначен на указателе красным кружком. Для 
Вас важно распознать его как можно быстрее для того, чтобы 
подготовиться к бою. Потому что вражеский киборг сразу узнает (так 
же как и Вы), что Ваши агенты - его враги. Поэтому он открывает 
огонь, как только они попадают в зону досягаемости его оружия. При 
выполнении Вами первых поручений вражеские киборги ведут себя 
еще достаточно глупо и реагируют довольно медленно. Но позднее они 
становятся все быстрее и умнее, так что при определенных обстоя- 
тельствах Вам может угрожать смертельная опасность, если Вы 
приблизитесь к ним с незаряженным оружием или первыми не 
откроете огонь. 


Киборги-полицейские 


Всех киборгов-полицейских, которые будут обозначены голубы- 
ми кружками, необязательно рассматривать как потенциальных вра- 
гов. Речь здесь идет об устаревших военных киборгах, которые 
должны заботиться о безопасности штатских персон. Из-за своих 
довольно ограниченных способностей и возможностей в нормальном 
случае они, как правило, не способны напасть на Вашего киборга как 
на агента с намерением умертвить его. Поэтому в нормальных обсто- 
ятельствах полицейский пропустит Вас и даст Вам возможность идти 
своей дорогой. Только в том случае, когда Вы готовите оружие, 
полицейский-киборг понимает, что Вы задумали. Так как его прямая 
обязанность - забота о порядке и спокойствии, он сразу же будет 
атаковать Вашего агента, пока тот заряжает оружие. В таком случае, 
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как правило, имеются только две возможности: спрятать оружие и 
убежать, или вырубить полицейского. В зависимости от серьезности 
Вашей амуниции и оружия Вы должны сами выбрать подходящее 
решение для такой ситуации. 


Цель миссии 


Цель миссии обозначена в виде большой белой точки, от центра 
которой будут отходить концентрические круги. Это можно предста- 
вить себе как волну, которая распространяется, ‚когда Вы бросаете 
камень в воду. Только в нашем случае речь идет о радарных волнах, 
которые видны и при большом удалении, так что Вы точно знаете, 
куда Вы должны посылать сВоих агентов. 

При выполнении многих миссий после достижения цели Вы 
должны будете еще попасть в определенное место, чтобы Ваше 
поручение было признано выполненным. В таком случае это место 
будет обозначено точно также как и цель миссии. Только тогда, когда 
Ваши агенты в конце миссии приблизятся к этому месту, оно превра- 
титься в красный круг. Поручение считается выполненным только 
тогда, когда все агенты и переубежденные Вами персоны находятся 
внутри этого круга. К сожалению, в некоторых случаях происходит 
следующее: одна из переубежденных Вами персон “потерялась”. Это 
происходит прежде всего тогда, когда Вы собрали вокруг себя мно- 
жество людей и быстро входите или выходите из зданий. При этом 
одна персона нередко зависает и не может выйти из здания. При таких 
обстоятельствах необходимо собрать всех “потерявшихся”, прежде 
чем Ваша миссия будет выполнена. 


Управление киборгами 


Для управления Вашими агентами на экране в области борьбы 
существуют две возможности. Первая — прямо в игровом окне, 
который занимает большую часть экрана; вторая может быть прсиз- 
ведена с помощью поля Радара. В игровом окне Ваши агенты будут 
представлены как пронумерованные персоны (1-4), при этом номер 
активного в данный момент киборга будет мигать. Выберите с по- 
мощью левой кнопки мыши любое место в данном пространстве, и 
Ваш агент сразу же отправится туда. В зависимости от того, какой 
моделью мозга он оснащен и насколько высоки его умственные 
способности, он будет вести себя более или менее разумно. Для того 
чтобы переместить видимый отрезок в указатель окружения, поезжай- 
те с помощью указателя мыши к краю экрана. В соответствии с этим 
вид переместится. Альтернативой к этому Вы можете перемещаться 
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при помощи кнопки курсора по пространству. Если вдруг агент выпал 
из поля зрения, достаточно нажать на правую кнопку мыши на его 
поле для того, чтобы тотчас же вызвать его в середину. Если же он в 
это время находится в здании, видимым останется только его номер. 
Также при помощи радара агенты могут быть приведены в движение. 
ДЛя этого достаточно выбрать левой кнопкой мыши место на карте, 
куда должен быть перемещен Ваш киборг. После этого он сразу же 
отправится в путь. При нажатии на правую кнопку мыши в игровом 
окне появится выбранная область. Таким образом, можно относитель- 
но безопасно обследовать область и только после этого посылать своих 
агентов. 


Применение оружия 


Нет ничего проще, чем применить имеющееся у Вас оружие. С 
помощью выбора в игровом окне оружие сначала приводится в боевую 
готовность. Когда это произошло, курсор в игровом поле превращается 
в символ цели. Нажатием на левую кнопку мыши открывается огонь. 
Если же Вы целитесь в противника, и тот находится в радиусе 
действия Вашего оружия, то в этом случае символ цели окрашивается 
красным цветом. Рекомендуется как можно быстрее спустить курок, 
чтобы враг не успел уклониться. Внутри здания Вашего противника 
можно локализовать только при помощи радара. Вас также не видно. 
Для того чтобы все-таки попадание было верным, Вам необходимо 
оценить приблизительно позицию противника с помощью радара и 
после этого перевести стрелку мыши в игровом окне на соответству- 
ющее место. Если Вы удачно прицелились, символ цели окрасится в 
красный цвет. Уничтожение противника в здании требует большого 
умения. В спешке может случиться и такое, что магазин Вашего 
оружия быстро опустеет. В таком случае Ваш киборг разумно реаги- 
рует и быстро хватается за лучшее ближайшее оружие, в котором еще 
есть боеприпасы. Только тогда, когда опустели все магазины, и Ваш 
противник все еще стреляет, Вы должны “взять ноги в руки” и как 
можно быстрее найти себе подходящее убежище. 


Манипуляции с гормонами 


Хотя Вы и можете успешно управлять своей командой киборгов, 
во многих ситуациях необходимо требовать от них собственной 
инициативы. В критических случаях важно повысить шансы агента на 
выживание. Такого эффекта можно достичь при помощи управляемой 
на расстоянии инъекции гормона. В Вашем распоряжении находится 
три типа гормонов, которые обладают различным действием. Три 
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столбика в полях агентов показывают текущее (в данный момент) 
гормональное состояние киборга. Отдельные столбики соответствуют 
следующим гормонам: 


Алреналин 


Адреналин повышает скорость реакции Вашего киборга. После 
инъекции агент будет реагировать быстрее в определенной ситуации 
и принимать правильные решения. Также при помощи адреналина 
можно повысить скорость его передвижения, что оказывается необы- 
чайно важным тогда, когда Вашему агенту нужно спешить. 


Ост рота восприятия 


Даже самый быстрый агент, если он слепо бежит по намеченно- 
му пути или продолжительно стреляет, мало полезен в игре. В этом 
случае с помощью инъекции можно повлиять на остроту восприятия 
киборга. Только тогда он начинает распознавать опасные ситуации и 
точнее стреляет. 


Умственные способности 


Пока Вы управляете киборгом самостоятельно, его умственные 
способности Вас сильно не волнуют. Но в тот момент, когда он должен 
заботиться о себе сам, так как Вы в это время заняты другим агентом, 
уровень умственных способностей Вашего киборга начинает играть 
важную роль. Самый быстрый и хорошо видящий киборг не имеет 
шансов на выживание, если он все время бесцельно бегает вокруг и 
принимает неверные решения. 

Вы очень быстро поймете, что правильная комбинация трех 
ценностей очень важна. Однако, различные дозы гормона оказывают 
разное действие. Умные киборги склоняются больше к “отступным 
маневрам”, как будто они были повреждены во время перестрелки. С 
другой стороны высокое содержание адреналина означает, что агент 
начинает реагировать очень быстро, однако, велика вероятность того, 
что он совершит неверный ход. Вы можете повысить содержание 
гормонов тем, что выберите в поле агентов желаемого киборга справа 
рядом с белым штрихом в соответствующем поле гормонов. Тогда 
появится красный столбик. Он будет постепенно перекрываться ко- 
ричневым столбиком, который показывает, сколько гормонов уже 
было использовано. Как только красный столбик будет полностью 
перекрыт, действие гормона начинает ослабевать. После этого белый 
штрих двигается направо . Это означает, что степень привыкания 
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агента увеличилась, так что следующая точно такая же доза гормонов 
окажет уже незначительное действие. 

Конечно же дозу гормона можно и понизить, нажав слева от 
белого штриха левую кнопку мыши. Но это рекомендуется делать 
только в том случае, когда агент находится где-то вне зоны борьбы, 
так как при этом способности его ухудшаются. Зато уменьшается и 
степень привыкания, что усилит воздействие при последующем уве- 
личении дозы гормонов. 


Симптом паники 


Если Вы попадаете в ситуацию, из которой на Ваш взгляд нет 
выхода, Вы должны привести в действие “симптом паники”. Он 
приводится в действие одновременным нажатием правой и левой 
кнопки мыши над значениями гормонов агента. В результате этого все 
три значения поднимаются до максимума, и киборг превращается в 
абсолютную машину-убийцу, уничтожающую все на своем пути. 


Заключительное обсужление 


Как только Вы выполнили свои поручения или если все Ваши` 


агенты стали просто мусором, в заключительном обсуждении Вам 
сообщат, чего Вы достигли при выполнении миссии. Если Ваша игра 
была успешной, необходимо воспользоваться окошком “Меню” и 
записать игру. Если в заключительном обсуждении Вы нажмете 
“Запись” или после запоминания в главном меню “Начало миссии”, 
то появится карта мира и Вы сможете выбрать следующее поручение. 
Рекомендуется резко повысить налоги в однажды завоеванной облас- 
ти, чтобы улучшить состояние Вашего кошелька и сделать заказ на 
изобретение нового оружия и частей тела киборгов. Помните, что и 
Ваш противник не спит. Не забудьте при оснащении команды для 
выполнения следующего поручения заполнить оружейные магазины 
новыми патронами! 


Первый опыт молодого Менелжера 


Ну, наконец-то я это сделал! После долгих лет упорной работы 
я стал первым в своем деле! Я очень хорошо помню тот день, когда 
два типа в плащах подошли ко мне. Они мне не мешали, так как я 
поставил себе СНР и просто проигнорировал их. Но когда они 
все-таки схватили меня, я был очень быстро вырван из своих раздумий. 
“Ты идешь с нами!” — прорычал один, пока второй выдирал у меня из 
головы СНР. Напуганный я поехал с ними и прежде, чем я мог 
закричать о помощи (что, собственно говоря, все равно ничего бы не 
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дало), оба киборга втолкнули меня в машину и мы отъехали. Тогда 
мне было четырнадцать, и я не имел никакого представления о 
мировом правительстве и о синдикатах. Я ходил в школу, как и все 
другие, и мой учитель только что сообщил мне, где я смогу работать 
позже, а именно в бухгалтерии одного большого концерна вблизи 
моего родного города. Это сообщение было сделано мне после обыч- 
ного психологического теста, который обязательно проходит каждый. 
Я был посвящен в тайны бухгалтерии и науки об издержках и расходах 
и уже делал первые успехи. Когда произошла вся эта история, мне 
оставалось еще каких-то полтора года и я стал бы квалифицированным 
специалистом. Я уже заранее радовался этому, потому что в таком 
случае у меня были бы собственные деньги, и я смог бы, наконец, 
купить себе СЁР, который нравится мне, а не моим родителям. Но 
все случилось иначе. После двух недель, проведенных в своеобразной 
больнице, где я должен был пройти курс привыкания к СНТР (а это 
было, поверьте, ужасно), я был доставлен в помещение, где уже 
находились приблизительно сорок молодых людей моего возраста. В 
комнату вошел довольно интересный мужчина-инструктор и сообщил 
нам причину нашего похищения: синдикат ищет нового менеджера, 
чтобы распространить свое влияние на другие области планеты. Тогда 
у меня не было никакого представления о том, что такое синдикат, и 
о том, зачем ему понадобилось распространять свою область влияния. 
Прежде, чем я успел подумать об этом, я услышал, как инструктор 
произносит такие страшные слова, каких мне еще никогда не прихо- 
дилось слышать в своей жизни: “Начиная с этого момента вы все 
будете обучаться на менеджера. Вас всего сорок человек. Вы все, судя 
по успехам в школе, довольны способны. Я. должен вас сразу же 
предупредить, что нам нужны только четыре менеджера. Это значит, 
что только четверо самых лучших из вас будут использованы нами. Я 
надеюсь, вы понимаете, что остальных мы уже не сможем послать 
обратно. По этой причине мы будем вынуждены Вас уничтожить . 
Итак, кто из вас хочет выжить, должен очень сильно постараться и 
войти в четверку самых лучших...” Следующие десять. лет были 
неописуемо тяжелы. Обучение было очень нелегким, и мы все учились 
“не на жизнь, а на смерть”. Кто не выдерживал экзамен, того 
ликвидировали. На последнем году нас осталось девять человек. Мы 
знали, что пятерым из нас остается жить только один год. Каждый из 
нас хотел попасть в четверку лучших. Дикий стресс и напряженная 
учеба - все это отражалось на наших нервах. Затем наступил день 
последнего экзамена. Я все еще помню, как стоял перед экзаменаци- 
онной комиссией и, дрожа от страха, отвечал на вопросы. Любое 
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неверно сказанное слово означало для меня смерть! Но сейчас уже 
все позади! Я это выдержал - и даже как самый лучший - а это значит, 
что мне разрешено прямо сейчас принять на себя руководство отделом 
синдиката! Через неделю после экзамена я мог уже переехать в свое 
собственное бюро. Я получил довольно скромные деньги и задание 
покорить мир. 

Когда я выполнил это задание, я захотел дать синдикату и свой 
собственный знак: 

Я ПРИКАЗАЛ ТОТЧАС ЖЕ ИЗМЕНИТЬ ФИРМЕННЫЙ ЗНАК СИН- 
ДИКАТА И ДАЛ ЕМУ НОВОЕ НАЗВАНИЕ. После этого я бросил взгляд 
на свою электронную карту мира, так как хотел получить первые 
поручения. Первая миссия не заставила себя долго ждать. Я должен 
сознаться, что был разочарован, когда узнал, что мне надо сделать. 
Самое простое устранение ничтожного соперника! После изучения 
карты, я предположил, что не столкнусь с сильным сопротивлением. 
Поэтому я решился лететь на место борьбы только с одним единст- 
венным киборгом. 

Для начала я дал задание своему исследовательскому отделу, 
разработать новое оружие, потому что, в конце концов, во время моего 
отсутствия у людей должна быть какая-то работа. Своего киборга я 
вооружил новыми ногами, чтобы он двигался побыстрее. Конечно же, 
наряду с обязательным пистолетом он получил еще кое-какое оружие, 
для того чтобы его работа была более эффективной. Для большей 
уверенности я взял с собой еще и медицинский пакет. Я не забыл 
также и указатель, он должен был подвести киборга как можно ближе 
к цели нашей миссии. После недолгого полета на своем воздушном 
корабле я прибыл на место и высадил киборга. Я часто тренировался 
в управлении таким существом на тренажере, а теперь дело было 
только за тем, чтобы применить теорию на практике. Это оказалось 
гораздо легче, чем я себе представлял. Я решил сразу же уничтожить 
противника без лишних разговоров. Так как указатель показывал мне 
довольно точное местонахождение противника, я приказал киборгу 
двигаться в нужном направлении.. Перейдя большую площадь, я, к 
своему удивлению, обнаружил, что у противника имеются привержен- 
цы. Это меня поразило, так как на указателе они выглядели как 
совершенно безвредные штатские! Двое мужчин неожиданно вытащи- 
ли оружие и обстреляли моего киборга. Последний отступил. Я тотчас 
же приказал ему применить свое оружие. Но прежде, чем он успел 
выстрелить, в него попали еще раз. Так как противник стрелял из 
пистолета, вред, нанесенный киборгу, к счастью, был небольшим. 
Теперь очередь была за мной. Я прицелился и приказал киборгу 
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выстрелить. Одного выстрела было достаточно, чтобы соперник сва- 
ЛИлЛСЯ замертво. Только я хотел порадоваться успеху, как еще один 
выстрел достал моего киборга. От радости я совершенно забыл о 
втором сопернике. Этот, кажется, применил более сильное оружие и 
нанес моему киборгу значительный урон. Еще один такой удар он не 
вынесет. С быстротой молнии я прицелился во врага и приказал 
своему киборгу стрелять. Раз, два - для большей уверенности еще и 
третий раз. Удача! И этот соперник устранен. Конечно же, я не мог 
не обшарить обоих в поисках оружия. Как я и предполагал, у них 
осталось, да еще и с полными магазинами! Неожиданно мое внимание 
привлек шум открывающейся двери. Из здания позади меня выходил 
человек, нацелив на меня оружие. Я сразу же понял свою вторую 
ошибку, которую не сделаю больше никогда в жизни. Хотя у меня и 
было достаточно времени, я не позаботился о своем киборге и не 
использовал медицинский пакет. Прежде, чем я успел правильно 
среагировать, прозвучал выстрел. Снова мой киборг отступил назад, 
указатель нанесенного ему вреда угрожающе приблизился к макси- 
мальной отметке. То, что мой агент до сих пор еще жив, можно 
приписать только тому счастливому обстоятельству, что соперник 
стрелял из пистолета. Недолго думая, я выстрелил. Четвертый выстрел 
попал в цель. Мой противник, кажется, был так удивлен моим умением 
обращаться с оружием, что не смог сделать ни одного выстрела. На 
этот раз я воспользовался медицинским пакетом. В результате моему 
киборгу стало намного лучше. По указателю я определил, что опас- 
ность миновала и путь открыт. Поэтому я снова сконцентрировался 
на своей основной цели - уничтожении противника. На этот раз я 
держал свое оружие наготове. К сожалению, мой соперник находился 
в здании, где, как известно, прицеливание сильно затруднено. Несмот- 
ря на это, я осторожно вошел в холл и сразу же с помощью указателя 
взял противника на прицел. Наконец, появился противник. Я приказал 
киборгу стрелять. Пули настигли противника со спины. Мертвым он 
свалился на пол - поручение было выполнено! Поскольку противник 
и так находился на нашей территории, то не имело никакого смысла 
посылать моего киборга на исходную позицию. И я вызвал его в свой 
корабль прямо с того места, где он находился. На главный квартире 
мне был устроен теплый прием. Все были довольны моими успехами. 
Однако, мне некогда было возлежать на лаврах, поскольку я был 
только в начале своей карьеры. Едва я успел войти в бюро, я сразу 
же позаботился о том, чтобы были увеличены налоги в новой области, 
так как мне срочно были нужны деньги. Только я успел отдать все 
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необходимые указания, как на моей карте мира уже загорелась новая 
область. Новое поручение! 

Я ТОТЧАС ЖЕ ПРИНЯЛСЯ ЗА РАБОТУ, ВЕДЬ РЕЧЬ, В КОНЦЕ 
КОНЦОВ, ШЛА О ПОКОРЕНИИ МИРА... Так как синдикат - это не очень 
просто, я хочу дать Вам с собой в дорогу два небольших совета, 
которые облегчат Вам жизнь и помогут добиться первых успехов. Оба 
совета основаны на том, что сразу же после старта Вы должны при 
создании фирмы (присвоение имени фирме и выбор имени игрока ) 
дать определенное кодовое слово. Когда Вы после этого с помощью 
“Записи” вернетесь в главное меню и начнете игру с помощью 
“Миссия начинается”, Вы сможете убедиться в действии кодового 
слова. 


Полный счет 


Если Вы расстроены из-за тощего кошелька в начале игры, 
введите кодовое слово “КоБ а БапК”. Как только начнете играть, 
бросьте взгляд на свой счет... Теперь у Вас должно быть достаточно 
денег для того, чтобы завершить все исследования за один день и 
вооружить своего киборга самым совершенным снаряжением. 


Исследование: быстро и недорого 


Тот, кто любит деньги и болезненно с ними расстается, даже 
тогда, когда необходимо срочно инвестировать исследования, должен 
ввести “\У/афсН {Ве с1осК”. В результате этого часы пойдут быстрее, и 
исследование будет завершено при минимальных инвестициях в тече- 
ние одного поручения. Но Вы не должны забывать, что по этой 
причине существенно возрастают налоги... И теперь остается только 
пожелать Вам УДОВОЛЬСТВИЯ ОТ ИГРЫ! 
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Здесь собраны замечательные советы и подсказки для большого 
числа самых популярных игр, как старых, так и новых. Надеемся, что 
каждый из вас найдет здесь для себя свой интерес. Наряду с традици- 
онными методами “ обмана ” игр, в этой части книги есть и рекомен- 
дации по взлому, т. е. по непосредственному вмешательству в игровые 
файлы, так как обычно это служит гораздо более действенным методом, 
чем все остальное. Это также очень выгодно, если принимать во 
внимание то, что многие игры просто не представляют интереса при 
игре в обычном режиме. Однако, хотелось бы предупредить, что взлом 
игр опасен. Если Вы не в ладах с ОО$, то Вам вообще противопоказано 
их использование. В противном случае, Вы рискуете испортить ваши 
игры, или, хуже того, повредить компьютер. Для взлома игровых 
файлов и сохраненных игр Вам понадобится файловый редактор, такой 
как РС Тоо!5 или Мофоп О4ИШез. Во избежание неприятных неожи- 
данностей, перед тем, как что-нибудь поменять, убедитесь, что у Вас 
есть резервные копии всех файлов с которыми Вы будете работать. 
Далее, измените только необходимые значения, точно следуя нашему 
руководству и перезапустите игру. Желаем хорошо провести время. 


Часть Ш Нп{$ Гог Во? ВИ$ 375 


Игры отА до 2 А-10 Тапк КШег 


Игры для РС отАло 7. 


А-10 Тапк КШег 


Если Вы неудачно провели миссию и не хотите сохранять ее 
результаты, есть короткий период ( когда следующая часть программы 
загружается), в который Вы можете перезагрузиться. После плохой 
миссии, до того как игра вступила в свою следующую фазу, просто 
нажмите [С&1]+[А{]+[Ое!]. Когда Вы заново войдете в игру, все 
будет выглядеть так, как будто Вашей ужасной миссии не было и в 
помине. 


А-Пат 

У нас есть три хитрости для этой старой доброй игры в железную 
дорогу. Прежде всего— решение проблемы с деньгами. Для того, чтобы 
получить миллион долларов плюс все возможные ресурсы, которые Вы 
можете хранить, держите клавиши [С41]+[$В#] и наберите: сНеафег- 
сПеафегуйтр. Очень просто. Если Вам не удается создать такой метро- 
полис, как в демонстрационной последовательности, сделайте 
следующее. Для того, чтобы сразу получить город из заставки, запус- 
тите игру, выберите в меню зузет и выберите опцию зауе. Сохраните 
игру, затем выйдите. Запустите игру заново и загрузите сохраненный 
сценарий. Это даст Вам в точности такой же город, как в заставке. 
Наконец, если Вы хотите увидеть немного дополнительной графики, 
тогда, пока игра загружается, держите [С#:!] и [АН] и наберите 
следующее: БеЙПуБи Йоп. 


Асез ое Расйс 


Для того, чтобы Ваши пилоты были живы вечно, сделайте 
резервную копию файла ВО$ТЕВ.ПАТ перед тем, как отправиться в 
опасную миссию. Если Вас убили, Вы можете скопировать этот файл 
назад и пилот будет восстановлен, так, как будто никакой фатальной 
миссии не было. Например, чтобы скопировать файл ХХХ, перейдите 
в подкаталог Асез и наберите: СОРУ ВОЗТЕВ.ОАТ ВАСКУОР.ХХХ. 
Чтобы восстановить пилота, перейдите в подкаталог Асез и наберите: 
СОРУ ВАСКОР.ХХХ ВО$ЗТЕВ.ПАТ. Убеждайтесь, что сделали ко- 
пию ВО$ТЕВ.ОАТ каждый раз после успешно завершенной миссии. 


Айеп Вгееа 

Вам крупно повезло, вот коды уровней: 
2 ААЛОООС з аанра@оа 
4 НОСССП 5 ШОНЕНООСС 
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6 ОТНЕС 7 СЕОБЕБЕЕ] 

8 ЛИС 9 ААААВАААА 
10 ССОРОВВВВ 11 ННААУЛ@а 

12 @@ррМНЕО 13 ЛЕСВЕСЕЕ 
14 НОСЕБОССВ 15 НННОРООСС 


16-20 1НОСНОаНЕЕ 


У А/опе т Ве Бак 


Вы сможете сорвать жирный куш благодаря следующей хитрос- 
ти. Используя редактор шестнадцатиричного кода для редактирования 
файла соответвующего позднейшей сохраненной игре, который веро- 
ятно называется ЗАУЕО.ТТО или ЗАУЕ1 ТО или ЗАУЕ?2.ГТО и т.п. 
Найдите следующие байты и поменяйте значения на ЕЁ для получения 


по 255 штук каждого предмета. 


. Байт Предмет 
4950 19856 Мало, горючее для лампы 
чо СА 19866 Патроны для винтовки 
19882 Здоровье 
20024 Патроны для револьвера 
МАпе т (Не Багк 2 


С помощью нашей подсказки, Вы можете довести уровень своего 
здоровья до 200. Редактируйте файл, соответствующий сохраненной 
игре ЗАУЕО.1ТО: в секторе 0047 поместите ЕЁ в байт 0056. 


Апофег Июна 


Вот коды для замечательной приключенческой игры-кинофильма 
фирмы Вор№те: 


1 |9) 49) через озеро 

2 НТС пойманный в клетку 

З СЫ пробираясь по трубам 

4 ВКС сражение со стражником 
5 Хор] вниз в пещеры 

6 ЕХЕС глубже в пещеры 

1. КВЕК вызов наводнения 

8 КТЕВ на замок 

9 ТТСТ заплывая на глубины 

10 ХТ взмывая на вершину 

И НВНК прорыв через двери 

12 ТЕВВ спасаясь с Лестером 

13 ТХНЕ ожидание выстрела 

14 СКЛ. в бронированном автомобиле 
15 ГЕСК большой финал 
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А\МВВ Натег Аз5баий 


Ну что, надоели самолеты и хотелось бы полетать на грузовике? 
Тогда, читайте нижеследующее. Вы можете загружать неподвижные 
картинки из Аийсгай Сагмег в любой из графических пакетов и 
преображать по своему желанию. На самом-то деле это даже нельзя 
назвать хитростью, но как это потрясающе преображает игру! Когда 
же вам надоест. баловаться графикой, можете поменять все файлы 
подкаталога ОС. Например, для того, чтобы полетать на грузовике, 
наберите ВЕМ АУ-8В АУЗВ.ВАК и после этого: СОРУ ТВОСК 
АУ-8В. Теперь, загрузите игру и взлетайте. Переключитесь на вид со 
стороны, и вы убедитесь, что действительно летите на грузовике. 


В-17 Нутя Еопге$$ 


То, насколько Вы преуспеете в этой игре, во многом зависит от 
того, как Вы будете заботиться о Вашем экипаже и от того, чему Вы 
у него научитесь. Последите, как целятся управляемые компьютером 
пулеметчики в быстро движущиеся истребители и берите на вооруже- 
ние их технику наведения. Когда Вас атакуют, используйте клавиши 
'7’ и 'Х, для того чтобы зафиксировать вражеский истребитель, а 
после этого нажмите ЗНТЕТ-ЁЕ1, для того чтобы наблюдать битву 
глазами пилота истребителя. В этом случае самое важное—держать 
Ваш самолет повыше, чтобы в запале сражения не упасть на землю и 
не взорваться. 

Берегите ваши моторы. Регулярно переключайтесь на внеш- 
ний вид, чтобы следить за тем, что двигатели в порядке. Если ваш 
сопилот ранен, Вас об этом не предупредят. Утечка горючего может 
стать критической для успешного завершения миссии и, скорее всего, 
Вам придется отключить один или два мотора для уменьшения расхода 
топлива. Если Ваши моторы в огне, разверните самолет носом к земле 
и постарайтесь развить скорость порядка 350—400 миль в час— это 
принесет пользу на высоких уровнях, где одного огнетушителя для 
мотора недостаточно. 

Здоровый экипаж — счастливый экипаж. Всегда проверяй- 
те, все ли в порядке у Вашей команды и не сломаны ли пулеметы. В 
пылу сражения очень легко пропустить важное сообщение. Старай- 
тесь, чтобы как минимум один пилот был здоров, так как самолет 
может войти в штопор, если пилота ранило и может просто не хватить 
времени, чтобы вытащить В-17 назад. Сделайте так, чтобы радист 
послал соответствующее сообщение в случае, если Вы собираетесь 
выброситься с парашютом над каналом, дабы увеличить шансы на 
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спасение. Посадка на изрешеченном пулями, объятом огнем В-17 без 
функционирующих двигателей— дело крайне рискованное и сложное. 
Для успешного выполнения миссии лучше выбрасываться с парашю- 
том. Перед прыжком с парашютом, постарайтесь вылечить раненых 
членов экипажа, в противном случае они будут госпитализированы. 
Наличие более одного члена экипажа, готового оказать первую помощь 
в случае необходимости, увеличивает шансы на успех. 


В-ИЛпя 


Мы предлагаем массу трюков для этого боевого космического 
симулятора, но они требуют достаточной щепетильности, поэтому 
перед взломом игры, удостоверьтесь, что у вас есть отдельно дистрибу- 
тив, чтобы сразу переинсталлировать игру в случае, если что-нибудь 
испортится. Прежде всего, скопируйте файл ВЕЫСНТ.ОУГ в 
ВЕСНТ.ОГО. Откройте файл ВЕМСНТ.ОУТ, используя редактор 
шестнадцатиричного кода типа РСТООТ$ или НЕХЕО. Для неогра- 
ниченного количества ракет на всех истребителях, по адресу 132А0 
найдите последовательность ЕЁ 8Е 13 01 и поменяйте ее на 90 90 90 
90. Вы поймете, насколько это полезно, когда будете выполнять 
миссии с болышим количеством корветов и фрегатов, которые надо 
уничтожить. Следующее вмешательство в тело программы позволит 
вам увеличить прочность брони. Надо отметить, что последовательнос- 
ти, соответствующие различным истребителям различны. Найдите 
следующие последовательности и замените их на 98 ЗА 98 ЗА 04 00 
34 08. 


Истреб. Адрес Последовательность 
ХММ 2С370 С4 09 С4 09 04 00 34 08 
У-ММпе 20450 Аб ОЕ Аб ОЕ 04 00 68 10 
А-\ММпя 26530 С4 09 С4 09 04 00 ОС 05 
В-\Мпе 20250 88 13 88 13 04 00 9С 18 


Во время игры, броне будет требоваться некоторое время для 
подзарядки. Естественно, Вам бы хотелось заряжать как броню, так и 
лазеры до максимума. Для ускорения процесса подзарядки, передавай- 
те энергию от лазера к броне. Это замедлит истребитель, но скорость 
и акселерацию можно увеличить, если найти и изменить следующие 
последовательности на Е4 01 63. 


Истреб. Адрес Последовательность 
ХУМпе 20380 Е! 00 0С 

У-\Мтпе 20460 В4 00 08 

АМ те 26540 ОЕ 01 10 

В-МУИпе 20260 СО 00 0С 
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Игры отА до 2 ВаБу о 


Сохраните изменения и выйдите из редактора. Скопируйте 
ВЕСНТ.ОУТ. (который был вновь исправлен) в ВЕМСНТ.СНТ. 
Если вы захотите поиграть в оригинальную невзломанную версию, 
скопируйте ВЕЫСНТ.ОГО в ВЕЛСНТ.ОУГ. Если Вы все равно 
чувствуете себя несчастным, даже на супероснащенном В-\т?2, тогда 
уж последняя-то уловка непременно сделает несчастным главнокоман- 
дующего имперских сил. Откройте взломанный файл ВЕЛ@НГ.СНТ 
и замените следующие последовательности на 19 00 ОА. 


Истреб. Адрес Последовательность 
ТПЕ/Е 26620 Е! 00 0Е 

ПЕ/1 26700 БА 00 10 

ПЕ/В 2С7ЕО В4 00 ОА 

ТПЕ/А 20180 45 01 00 

А$$ @0М 208С0 С8 00 0С 

ВаБу /ю 


Конечно, Ло—это не имя ребенка. Тем не менее, вот коды для 
этой игры: УОЧРТ, @ГООР, МОММУ. 


Вага’ Та!е Тову 


Все ролевые игры тяжелы поначалу, особенно тогда, когда денег 
мало и компания героев не располагает большим количеством закли- 
наний. В играх серии Вага’$ Тайе можно избежать медленного процесса 
добывания денег с помощью определенного трюка. Создайте две группы 
героев в лагере с начала игры и пошлите одну из них убить некоторое 
количество монстров. Когда вы накопите значительное количество 
денег, скажем 2000 золотых монет, возвращайтесь в лагерь. Отдайте 
все золото одному персонажу и сохраните игру. Возьмите этого парня 
с деньгами из первой группы и переведите во вторую; отдайте все его 
деньги кому-нибудь другому и исключите парня из второй группы. Вы 
теперь можете присоединить его обратно, но проделав это, Вы обна- 
ружите, что деньги снова при нем. Произведя эту процедуру некоторое 
количество раз, Вы можете обеспечить себя деньгами на всю игру. 


Вап У$ Ве $расе Мшат5 


Барт Симпсон несомненно любит свои Снеггу ВотБ$. Не являет- 
ся ли возможность заполучить тонны этих бомб мечтой для него? 
Купите одну вишню-бомбу и выберите ее, используя “Вниз” и “Огонь”. 
После выбора, отпустите джойстик: Вы выстрелите одиночной бомбой. 
Повторите это—выстрелите еще одной вишней. После того, как Вы 
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Ва!тап Игры отА до 2 


потратите некоторое время на подобные упражнения, Вы обнаружите, 
что у Вас уже 99 бомб. Эврика! Как насчет неограниченности жизней? 
Находясь в ознакомительном экране, где Симпсоны сидят на своем 
диване, наберите [сомаБипра] и нажмите на клавишу [Еп4ег]. 


Ва(тап 


Наберите ПАММММ]}, находясь в заглавном экране, и у Вас 
будет неограниченный запас жизней. К тому же Вы сможете пропу‹ 
кать уровни, нажимая [210]. 


ВаШе 151е 


Вот коды для карт при игре с одним игроком и двумя игроками, 
а также несколько кодов для получения бонусов: 


Один игрок Два игрока 
НВУТ ТОЕВ СОМВА МАС!С 
СНО5Т ЗМАКЕ РНАЗЕ ХАГЕУ 
САММА РОМММ ЕХОТУ ТЕЗТУ 
МАКВ$ ЗУЕЗТА МООмТ ТЕВВА 
ЕАСТЕ оххЮ РЮНТ ЗТАУЕ 
МЕТАМ РЕМОМ ВО$ТУ МЕУЕВ 
БОТОМ САМТ РЕТН НУЕВ 
РОГАВ ЕОВОР УЕ$ЧУ $ТОВМ 


Ваше [&е ’93 


Вот колы: 
Один игрок Два игрока 
ГМИ 13 ЕВЕМЕ 24 РО$ 
2 МЕВ 14 ЕВЗУГ. 25 $ОММЕ 
3 ШЛТОЕ 15 ЕВОМУ 26 $ОТЕХ 
4 $ОМХ 16 ЕВТАВ 27 ВАЗЕМ 
5 $50500 17 КАВУТ 28 $ СН 


6 $ОМАЕ 18 КАМТО 29 ЕВТОМ 

7 ВАСНЕ 19 КАВОТ 30 КАВЕГ. 

8 ВАМРЕ 20 КА!5В — 31 $УТАХ 

9 ВАМСС 21 5УВИ. 

10 РУМО 22 5ЕИЙМХ Секретные коды: 
11 [Е$Т 23 5УМОМ 32 РОМЕ 

12 ЕМХТ 33 МАТАР 
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Игры отА до 2 Ваше 151е $сепато ОИК 1 


Ваше [9е $сепапо ОК 1 


Вот коды: 

Один игрок Два игрока 

1 МАТСН 7 РОМТ |1 С.ОСК 

2 ТАСОМ 8 ЕВОа$ 2 10$АС 

3 ВВМА 9 ТАТУ 3 ВОМВ$ 

4 $ЕВРТ 10 ЦМЕ$З 4 СОМЕТ 

5 ВАМВО 11 УАКО$ 5 РЕАВГ, 

6 УОКОМ 12 $09М) 6 МЩВОВ 

13 ТУЕАК 7 ВОМЕС 

8 МАСМА 


Ваше 151е 2 


Зачем такое бессмысленное обилие кодов, когда вполне хватило 
бы и нескольких? 


Уровень Код Уровень Код 
1 АМРОВОСЕ 13 ЗЕТВИУ 
Я ЛОСВУ\УА! 14 СЕРЕВОМ 
3 СЕСШО$ 15 ОГОАВОЕ 
4 МАВОРАЕ 16 АВОМОМА 
5 ВЧЕАЗ$\УЕ 17 ТАМАСОЕ 
6 СЕНАЦ\УА 18 У/АЕЕЕАГ. 
7 ОГАВ ВИ 19 ВИЗА а 
8 ЕТОВОЕ 20 СЕКЕЕЙО 
9 РАЕАТ\/А 21 УЕТОР\М/А 
10 М\МАВКРОО 22 \АСОРАУ 
И СЕЕИЗАТ 23 ГАЕГОСЕ 
12 КА1МА\М/А 24 ЗКАТАМА 


Веауа! а Кгопаог 


Вместо того, чтобы обыскивать каждый закоулок в поисках 
веревки, денег, еды и других благ, необходимых для того, чтобы 
закончить главу в Ве{гауа| а{ Кгоп4ог, почему бы не воспользоваться 
нашей подсказкой? Идите в верхнюю точку карты и держите клавиши 
[АН] +[г1564 $11{]+[#] две или три секунды. Закрытый сундук 
Моредхела появится перед Вами. Вместо того, чтобы отгадывать 
традиционную загадку, введите секретный код и Вы пройдете внутрь. 
Коды следующие: 

Глава 1: 6478 
Глава 2: 9216 
Глава 3: 77102 
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Вие$ Вготег; Игры отА до 2 


В/ие$ ВгоПегз 


Помогите Джеку и Элвуду вернуть утраченные инструменты и 
устроить концерт с помощью предлагаемой нами уловки, помогающей 
пропускать уровни. В экране выбора персонажей наберите [НОЧТ.0] 
и Вы можете пропустить высокие уровни, нажав пробел, а затем введя 
номер уровня. 


Воду В/ом5 


Для того, чтобы получить на экране меню, содержащее хитрости 
для этого боевика, нажмите кнопку выстрела и удерживайте около 
пяти секунд. 


ВидоКап 


Для того, чтобы слегка преобразить эту старинную игру о боевых 
искусствах, пройдите в правый нижний угол экрана, где Вы выбираете 
вид боя и нажмите [В]. 


Саебаг 


Здесь представлен целый набор подсказок для древнеримского 
эквивалента игры ЗипСНу. Они должны окончательно направить Вас 
на путь успеха... 

1. Попробуйте начать строить Ваш город между двумя реками 
или лучше—в регионе, где две реки сливаются воедино. Вместо 
строительства стен для защиты города, проведите линию колодцев— 
варвары не смогут пробраться через водяное заграждение или разру- 
шить колодцы— поэтому Ваш город всегда будет в выгодном 
положении. 

2. Подняв свой персональный доход примерно до 100 динаров, 
Вы сможете устроить свою фортуну, и при необходимости использо- 
вать свое богатство для инвестирования в тяжелые времена. Посту- 
пайте иначе, только, если Вы достигли максимума фортуны. 

3. Не стройте домов близко к фабрикам и заводам—жители не 
будут селиться в них. Такие дома не пройдут второй стадии развития. 

4. Люди хотят жить рядом с форумом, банями и оракулами. 
Удостоверьтесь, что построенные дома снабжаются водой. При прочих 
равных, если рядом с домом пролегает дорога, у него больше шансов 
заселиться в первую очередь. 

5. Не забывайте ухаживать за провинцией. Не допускайте к 
городу варваров. Повысьте затраты на армию и рабов—причем на 
армию вообще не нужно скупиться. 
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Игры отА до 2 Сагйег Соттапа 


Присоедините, если нужно, еще рабов, и когда Вы наберете 
необходимое количество солдат, переключайте свое внимание на 
уровень провинции. Несколько когорт используйте в целях безопаснос- 
ти— пусть они патрулируют город. 

Тратьте некоторое время на слежение по карте провинции за 
высадками варваров с их кораблей: когда Вы увидите, что войска сошли 
на берег, постройте стену вдоль берега в этом месте. Когда варвары в 
следующий раз высадятся, они не смогут ничего поделать со стеной и 
будут пойманы на берегу. 

Теперь, можете полностью посвятить себя мирному развитию 
Вашего города. Только удостоверьтесь, что со стенами все в порядке. 


Сатег Соттапа 


Для того, чтобы сделать Мэнтаса и Моржей неуязвимыми во 
всех случаях, кроме столкновений, наберите [ТНЕ ВЕЗТ 1$ УЕТ ТО 
ВЕ] и нажмите [+] на Кеура4. 


Саппоп Еоадег 


Предлагаем Вам выбрать уровень самостоятельно. Во время 
игры, нажмите [т], после чего удерживая [С+11], наберите [оЧ4ег]. 
Вокруг экрана появится белая полоса; нажимая [Ещ4ег], Вы сможете 
выбрать ту, или иную фазу. Эта хитрость может не работать во всех 
изданиях игры, поэтому, в качестве альтернативы, предлагаем Вам 
взломать файл, соответствующий сохраненной игре. Замените указан- 


ные коды: 
Код Значения Расшифровка 


00 00-47 Указывает, какую миссию Вы проходите 

0С 00-23 Показывает брифинги миссий 

48 00-РЕ Количество убитых лидером 

4С 00-0Е Звание лидера ( ОЕ— Генерал ) 

58 00-0Е Звание номера 2 в команде 

64 00-0Е Звание номера 3 в команде 

70 00-0Е Звание номера 4 в команде 

7С 00-0Е Звание номера 5 в команде 

12 00-РЕ Количество рекрутов 

622 00-ЕЕ Количество убитых командой 
у Срао$ Епате 


Вот полный перечень кодов к этому боевику ( сперва, коды для 
игры в режиме одного игрока ) : 
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Соттапсве Махтит ОуегкК! Игры отА до 2 


1-й мир 

ННОСЕЕОРССВВ — Убийца и Священник 50000 кредитов 
ТЕГИ Наемник и Джентельмен 45000 кредитов 
2-й мир 

2Е#8©055ККОМН Моряк и Джентельмен 50000 кредитов 
0\Н5$5РХЗ835Е Наемник и Убийца 40000 кредитов 
3-й мир 

С4АНМ\УВН86818 Моряк и Джентельмен 34000 кредитов 
8Н8ВКО$\ОУ7Н Убийца и Священник 30000 кредитов 
4-й мир 

НМ\УМУУО\ВО19 — Моряк и Джентельмен 33000 кредитов 
Р28ВКМ6ХМ\У/\К Убийца и Священник 30000 кредитов 


Игра для двоих в СВаоз Епепе— совершенно другое дело. Здесь 
все гораздо проще. Решите между собой, кто пойдет первым, а кто 
будет прикрывать сзади, и встаньте рядом, стреляя в разных монстров. 
Набрав код ВУОВКОО7) Мб, вы окажетесь в 4-м мире с Джентель- 
меном и Священником, у каждого из которых будет по 30 жизней. 


Соттапсйе Махйтит ОуеКИ/ 


Это великолепный трюк, но даже не пытайтесь его проделать, 
если Вы не наты с ОО$ и не запаковали отдельно необходимые файлы. 
Прежде всего, Вы должны распаковать СОММАМСНЕ.ЕХЕ, который 
был запакован архиватором 1.2ЕХЕ. Используйте ОМЕ.ЕЕХЕ, ТВОМ, 
ОМР или сходную программу. Редактируйте СОММАМСНЕ.ЕХЕ с 
помощью редактора шестнадцатиричного кода. Найдите последователь- 
ность символов “Пеа{” и замените “В” заглавным “С”, чтобы получи- 
лось “Среа{” (“Хитрость”). Сохраните изменения и входите в игру. Вы 
увидите пункт “Свеа” в меню и теперь сможете перезагружаться 
оружием и исправлять поломки. Если Вы не поняли что-то из вышес- 
казанного, не волнуйтесь—перечитайте еще разок. 


А паег Кееп 


Во время игры, нажмите [С]+[Т]+[$расе] и вы окажетесь со 
100 зарядами для лучевого ружья, всеми ключами и кое-чем еще. 
Нажав клавиши [6]+[0]+[0], Вы сможете проходить сквозь врагов. 
Это также позволит Вам прыгать выше. Более интересные изменения 
произойдут, если к командной строке добавить [ МО\ЖУА1Т]. Теперь в 
процессе игры можно использовать [#10] вместе с одной из следующих 
литер: [№]-Кончить уровень, [е]-Начать заново, [+]-Пройти тест эль- 
фов, [у]-Навредить эльфам, [$]-Переключиться на медленное движе- 
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Игры отА дог Соо! Сгос Ти/п5 


ние, [4]-Записать заставку, [#]-Включить режим Бога, [}]-Вызвать 
трюк с прыжками, [с]-Статистика, [у]-Использовать УТВ, [п]-Вклю- 
чить неинтерактивный режим, [т ]-Использование памяти. 


Соо! Сгос Ти/п5 


Если Вам кажется, что каждый раз продираться сквозь низшие 
уровни в такой игре—это уж слишком, что ж, вот коды: 


1-й мир АААА 11-й мир РИМ 

2-й мир ВГОУ 12-й мир ТВОВ 
4-й мир 2АВР 14-й мир РЕТ 

6-й мир МПР 16-й мир Ы5$Р 

7-й мир СВЕС 17-й мир ЕКО$ 
9-й мир МАТ 19-й мир ОПГ. 
Сгаху Сагз 2 


Пусть Ваша скорость превысит 200 миль вчаси Вы перестанете 
врезаться в полицейские машины. Странно, но факт. 


агата 


Никогда не покупайте Арабский огонь или Дыхание смерти, 
так как риск поломки гораздо меньше, чем вероятность удара молнии, 
даже несмотря на то, что в руководстве к игре сказано обратное. 


Оезеп 5штКе 


Пожалуйста, никаких шуток по поводу войны в Заливе. В конце 
концов, до самого конца не было ясно, чем все это кончится. Однако, 
вот несколько хитрых трюков для этого боевика. 

Выйдите в экран с меню перед вылетом и нажмите [Е1]. Теперь, 
наберите: мае {а [Ве игп]. Когда Вы взлетите, Вы поймете, что 
невидимы. Если захотите прекратить эту миссию, нажмите [0], после 
чего садитесь обратно на авианосец. 


Дешгой 


Как насчет того, чтобы на всю игру обеспечить себя деньгами? 
Для этого, начните игру в режиме Уегу Еазу, сохраните ее в. первой 
позиции для сохраненных игр и выйдите в Ооз. 

Теперь, используя редактор шестнадцатиричного кода, измените 
файл РЕТВО!ТА.$АУ в соответствие с нижеследующим: 
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Ддосюг Ито: Ба!ек АНаск Игры отА до 2 


В байте измените на 
000207 БЕ 
000208 ЕЕ 
000209 ЕЕ 
00020А 7Е 


Досог И/ро: Ра[ек Анаск 


Для того, чтобы стать неуязвимым для пуль, наберите: ЛАМЕ$ 
ВОМО АМО ОМУЕВ ВЕЕО \ЕВЕ МЕУЕВ СОТ $1МСЕБ$З во время 
игры. 


Огавоп’5 [а! Сате$ 


Три игры, но практически ничего интересного ни в одной из них. 
Мы сейчас расскажем, как просмотреть их все, в действительности, 
не играя. В Огавоп’$; [миг |1, когда на первом уровне появятся змеи, 
нажмите [Езс] для того, чтобы сразу перейти на последний уровень. 
В БЭгавопт’;$ [ай 2, наберите [К] во время последовательности 
заголовков и нажмите кнопку выстрела. Игра будет проходить на 
автомате от начала до конца. В Огароп’$ [4 3, наберите [+1те] во 
время последовательности заголовков и нажмите кнопку выстрела. 
Опять компьютер будет играть сам с собой. Это Вам позволит просмот- 
реть все уровни. 


Рике Микеит 


Нажмите одновременно [РёОп] и [ВКзрасе] иу Вас будут все 
ключи и максимальное количество пороха. 


Рипвеоп Маяег 


Для достижения Вашими героями необходимых уровней мастер- 
ства, заставьте их “сражаться” с воздухом. Ниндзя могут бросать 
объекты в никуда, маги могут использовать свои заклинания, а бойцы 
могут атаковать воображаемого врага. ' 


Рупа В!аяег 


Это — несомненно одна из лучших игр для нескольких человек. 
Но она довольно сложна на высоких уровнях. Предлагаемая Вашему 
вниманию хитрость несмотря ни на что даст Вам почувствовать себя 
на высоте. На заглавном экране наберите слово Ни@зопзой. Когда 
начнется игра, у Вас в распоряжении будет больше бомб и неограни- 
ченное количество уровней. Можно также сделать так, чтобы бомб 
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было максимальное количество. Когда Вы найдете дистанционно уп- 
равляемый детонатор, расставьте свои бомбы в ряд. Удерживайте 
кнопку детонатора, пока не расстанетесь со всеми своими бомбами и 
затем подождите. Спустя короткое время, Вы обнаружите у себя 
восемь бомб. К сожалению, этот трюк проходит только один раз на 
уровне, но Вы можете перейти на следующий уровень и повторить 
процесс. Наконец, предлагаем Вам коды уровней: 


Уровни 1-4 Уровень 5 Уровень 7 
ОКВЕНТУС ООВНМОРА М\УЕЕЗИМК 
МХУЕЕОУН ООННМОТА МОСЕТРНТ 
ОССРУОЕМ МХЕСТЕТУ МОВЕУУКМ 
ОХМК\УВУН МУСС\У//СН 

ОСВСУЕЕМ 

ООНЕНВВЕ Уровень 6 Уровень 8 
МУ/СЕННЕА МУССОТТУ ОВНОУВРК 
МВНАВУУА О\МУУУУТАТ МСКАСП.М 
МКУММУУ МО\/СРНС ОХУЕУМСУ 
ОАМУСИЯМ ОАУКОТКУ ПАЕБУЗЕН 
МОУСМ№СаР МВААСРУ МВСАВОКМ 
О\МОУОСНК 

М\УЕСПЦУН 

ОСЕНОМР 

Е-МоНоп 


Странная игра. Все о каких-то элементарных частицах. Но 
сделано здорово и к тому же требует немало реакции и логики. Хотя, 
Вы можете и воспользоваться приведенными ниже подсказками. Пока 
на экране присутствует портрет Альберта Эйнштейна, наберите слово: 
тоопипй (это — название одного из последних творческих плодов 
Фрэнка Заппы). Это сделает возможным использование следующих 
клавиш: [Е] пройти уровень, [Е2] пройти десять уровней, [ЕЗ] 
спуститься на уровень, [Е4] спуститься на десять уровней 

ЕЕ 

Остановите игру нажав [р] и наберите ННСНЕАМОЕВ. Снова 
нажмите [р] для того, чтобы вновь оживить игру, и теперь можете 
пользоваться следующими клавишами: [1] Дает бесконечное количес- 


тво жизней, [е] Дает летающую машину, [п] перенесет вас к моменту 
смерти стража уровня, [$] Переносит на следующий уровень. 
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Ейе 

Хотите, чтобы в Ваше распоряжение поступило сокровище-—256 
ракет? Тогда вникайте. Убедитесь, что у Вас нет ракет. Купите одну 
ракету. Слетайте на космическую станцию; закройте Ваш ТО, но не 
стреляйте. Зайдите в док и продайте ракету. Вылетите обратно и 
нажмите [М]. На экране снизу появится линияиу Вас будет 256 ракет. 
Для того, чтобы завладеть гигантским количеством денег, используйте 
редактор файлов для взлома сохраненной игры. Найдите сектор 0, 
место 136 и введите 40420Е7. 


Ейе Ри; 


Начните игру как Соттапаег Латезоп и сразу же сохраните 
игру. С помощью редактора шестнадцатиричного кода, откройте файл 
ТАМЕЗОМ.СОВ и найдите последовательность 00 00 00 00 00 00 
00 00 00 00 01 00 ЕЗ 03 00 00 и замените каждый ее элемент на 
2Е. Загрузите эту игру иу Вас будет 77000000 кредитов, к тому же, 
в Ваше распоряжение поступит некоторое количество устрашающего 
оборудования. 


ЕЙе 2: ЕгопЦег 


Одним из удручающих аспектов этой игры являются утомитель- 
ные процедуры боев. Но есть способ значительно облегчить эту 
проблему. В процессе сражения, вызовите паузу, перейдите на внеш- 
ний вид и выберите оБ]ес{ 1ЧепЙсаНоп. Теперь на цели будет легче 
наводиться. Далее перемещайте окно обзора, пока не заметите врага. 
Выберите мышью космический корабль, после этого включите автопи- 
лот и вернитесь к виду вперед. Теперь снимите игру с паузы—Вы 
летите точно на выбранный корабль. Приготовьтесь к некоторым 
повреждениям. Как только противник откроет огонь по вашему кораб- 
лю, выпустите ракету и стреляйте, стараясь целиться в хвост. 


ЕМйа: ТРе Агсаде Сате 


Для того, чтобы иметь неограниченный запас жизней, отредак- 
тируйте файл ЕТУМССА.ЕХЕ, заменив символы 2Е ЕЁ 01 1А на 
последовательность 90 90 90 90 90. После этого, отредактируйте 
файл ЕГУЕСА.ЕХЕ, поменяв 2Е ЕЁ ОЕ 13 1А на 90 90 90 90 90. 
Для неограниченного запаса энергии, в файле ЕГУМССА.ЕХЕ, най- 
дите все цепочки вида 2Е ЕЁ ОЕ 10 72 и замените каждую из них на 
90 90 90 90 90. После этого, в файле ЕГУЕСА.ЕХЕ поменяйте все 
последовательности символов 2Е ЕЁ ОЕ ОЕ 72 на 90 90 90 90 90. 
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Ема 2: ТВе Дами$ оЁ Сееги$ 


Если Вы хотите преуспеть в некоторых специальных возможнос- 
тях Эльвиры, считайте, что такая возможность у Вас теперь есть. Внизу 
список этих возможностей и необходимых объектов: 


Возможность Необходимые объекты 
Дышать под водой — рорсогп, вит, сир саКез 
Замечать капканы что-нибудь сделанное из стекла 
Волшебные мускулы посуда и ножи из кухни 
Восстанавливаться  сНеезе, БМеасв, теа{ 

Делать шаровые 


молнии пе\узрарег, ззие, что-нибудь из бумаги 
Ерс 

Вот коды уровней для этого космического боевика фирмы Осеап: 
1 Аипеа 4 Рухз 7 Саешт 
2 СерНецз/Ариз 5 Сез 8 Согуиз 
3 Мизса 6 Рогтах 
Ерс РтбаЙ 


Вы хотите иметь больше шаров, чем Вам отвел великий и могучий 
программист? Это не в наших силах, но правда Вы можете получить 
дополнительные шары: переведите курсор на выбор количества шаров 
и нажмите [11]. Теперь у Вас шесть шаров. 


Еигреап Сратр/юоп$Нр $оссег 


Когда Ваш оппонент выбивает мяч, наклоните джойстик вверх 
и вправо и Вы получите мяч через пару секунд. Когда Вы добежали 
по кромке поля до линии ворот, развернитесь на 90 градусов к воротам 
и ударьте по мячу. Мяч либо окажется в сетке, либо нет, но так или 
иначе будет засчитан, как гол. 

Не падайте в ноги к атакующему ворота, так как он сможет легко 
обойти Вас с дриблингом. Подождите его и возьмите мяч в руки. Если 
Вы пробиваете угловой, цельтесь прямо в ворота—иногда получается 
гол. Проверьте голкипера соперника, нанеся несколько дальних ударов. 
Если он ловит их, не роняя мяча на землю, даже и не пытайтесь 
простреливать—вратарь легко будет перехватывать пасы; если же он 
чувствует себя неуверенно, делайте навесы и пытайтесь пробить 
головой или бить в падении через голову. 
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Еуеп Моге тсге@ Ге Масрте 


Вот коды для каждого десятого уровня игры— помните, что эта 
игра продолжает настоящую шпсге!Ые МасЬте. 


Уровень 90 РАВАМЕП!С Уровень 130 АЗРЕ 
Уровень 100 ПРОУЕТАП. Уровень 140 МАСАВОМ 
Уровень 110 РИВ$Е Уровень 150 АСШЮ 
Уровень 120 ЗРШЕВ Уровень 160 РА$$МОВО 


У Еуе о! Вево/дег 2 


Для того того, чтобы жизней было бесчисленно много, исполь- 
зуйте редактор файлов для взлома файла ЗТАВТ.ЕХЕ. Найдите числа 
08 26 29 47 1В и замените их на 08 90 90 90. Для того, чтобы ваша 
группа имела устрашающий набор показателей, используйте следую- 
щую хитрость. Создайте новую группу и установите значения всех 
показателей на уровне 12, а количество выдерживаемых поврежде- 
ний — на уровне 20. Начните приключения и сразу же сохраните игру 
в первой позиции для сохраненных игр. Выйдите в РО$ и отредакти- 
руйте файл ЕОВРАТАО.$ АУ. Найдите последовательность ОС 0С 0С 
ОС ОС ОС ОС ОС 0С ОС 14 00 14 и измените ее на 32 32 32 32 32 
32 32 32 32 32 ЕЕ О0 ЕЕ. Ваши герои теперь имеют число 50 в графе 
каждого атрибута и к тому же число выдерживаемых повреждений для 
каждого из них теперь равно 255. 


Еуе о! Веро/!4ег 3 


Хотелось бы более легкой прогулки? Просто наберите перед 
запуском игры следующее: ЗЕТ АЕЗОР ПЛАС=1 [Епег]. Теперь, 
когда Вы будете нажимать [А], ваши враги будут моментально уми- 
рать, нажатие же клавиши [С] будет давать возможность телепорта- 
ции. Но по-настоящему легко Вам будет играть, когда Вы сделаете 
следующее. Перейдите в нужный подкаталог и перед запуском игры, 
наберите ВЕМ ИМТВО.СЕЕХ [Еп{ег |, после чего: ВЕМ МАГЕ.СЕЕ 
ТКТВО.СЕЕ. 


Прололжение полсказок 
НИМТ$ РОК НОТ НИ$ 
В Сборнике 4 


ЖЕЛАЕМ УДАЧИ! 
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